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W nowych misjach do gry 
The Settlers HI znajdziesz: 
PZD ZLUSOCAG UG 
kampanii, 39 nowych 
budynków, 10 nowych map 
dla pojedyńczego gracza. 
Gra w polskiej wersji 
językowej. 
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ULYZTUWA Jr CJI 


w odpornym na wszystko kartonie! 
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|4/ 94.Ń e 
SYNDICATE 
() Już niedługo 
Znakomita gra ekonomiczna 7 A w sprzedaży po wielu 
przesycona olbrzymią (| in) 4 82/4 ) miesiącach oczekiwań 
dawką humoru. Twoim AJJ U3 ZZL OSL EEE 
PZUCICN W ACRAINCYC) [) 5 - _ gry RPG - Diablo Il. 
zbudowanie największej ZZUETOCOJITACCY 
sieci pizzerii na świecie. (>) = A >; _ Masz pewność, 
| RECOKCZUGORWZS p AE że otrzymasz grę 
językowej. O) i Ź wraz z odlotowym 
4 < prezentem. 
(=) "| 59 j Więcej szczegółów za 
ZŁOTYCE LICEA 
a 


TAR WĄ 
TKU PAANIÓ EN LO) 








ZŁOTYCH 





TEL. | 


Zadzwoń i zapytaj o cenę pakietu jaki chcesz stworzyć! Przygotuj się na rabat i prezent od nas! 
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Zgadzamy się z Tobą. Dlatego my w CD Projekt robimy wszjeko „ gry w jak najtańsze. Wszystkie gry 
na ate reklamie kosztują duuuuużo mniej niż 100 zł. Pamiętaj aby grać w najlepsze gry nie musisz dużo płacić! 















Symulacja ekonomiczna 

| na wesoło. Pokieruj swoją 
własną linią lotniczą tak, 
aby zdobyć jak najwięcej 
klientów i zbudować 
lotnicze i imperium oplata- 
jące siecią połączeń cały 





57 UW PIZZA 
_- W) SYNDICATE 


Przygotuj najlepszą pizzę na 
_ świecie, a Twoi klienci będą 

| zachwyceni. Wtej grze - 
przekonasz się jednak, że 
stworzenie dobrze prosperu- 
jącej sieci pizzeri niejest 
wcale takie łatwe ale zawsze Ę 


świat. 


69. 


Nowe edycje znanych hitów w polskich wersjach 
osycni i w rewelacyjnie niskich ap 49 zł 


jest bardzo aa 















INCUBATION 


Wspaniała gra strategiczna 
rozgrywana w systemie 
turowym. Dowodząc grupą 
kosmicznych marines musisz 
pokonać obcych, którzy 
opanowali kosmiczną kolonię 
Ziemian. Niesamowita 

E atmosfera grozy rodem 

6: _zfilmów o Obcym. 


49. 


DIE BY 
THE SWORD 


Wtej grze będziesz przemierzał 
rozległy świat fantasy pełen 
wrogich stworów, Autorzy gry 
przygotowali rewelacyjny system 
sterowania mieczem, dzięki 
_ któremu nareszcie będziesz miał 
pełną kontrolę nad bronią. 


JFREENACE DEŚCENT 
racnaakoaawkanwaa FREESPACE 
: Gra ta została uznana za 
jeden z najlepszych symula- 
torów kosmicznych bijący na 
głowę gry serii Wing Com- 
_mander. Niesamowity realizm, 
mnogość statków i złożone 


zadania są ę j atutami tej gry. 





>: Ten znak to gwarancja najniższych 
ceni najwyższej > 
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kich grach z GD pe Naklejsan ga go 
po to, abyś mógł szybko odszukać 
ae A jakości i i niedrogie gry. 
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ENTREME ASSAUIT 


Znakomity symulator zręcznościowy, w 
którym kierując futurystycznym 
śmigłowcem lub ciężkim czołgiem 
musisz obronić Ziemię przed inwazją 
Obcych. Wspaniała grafika nawet bez 
użycia akceleratorów garficznych. 
Cena gry to tylko 29,90 zł 


W DAŁO zj JEDEN) | 


ATLANTIS 


wysoko ceniona przez graczy i pisma gra 
A : ć 





= ISIE + 
TITAN'S LEGACY 


Gra startegiczna, która mimo upływu czasu 
zadziwia fanów strategii i 
walnością i i oryginalnymi wątkami takty- 
cznymi. Teraz wydana w polskiej wersji 
językowej wraz z dodatkowymi misjami 
Titan: s Legacy. Cena zestawu to 39,90 zł 


ej wysyłkowa: 
- Centrum Sprzedaży Wysyfkowej CD Projekt 
 0-60269 59 25, (0-22) 6728909 
Wirtualny Świat: (0-22) 673 68 04; 0-501 86 26 91 
Sklepy firmowe CD Projekt: 
Kraków ul. Starowiślna 65, tel. (0-12) 421 26 17 
- Radom pl. Konstytucji 3 maja nr 5, tel. (0-48) 363 24 19 
Warszawa ul. Indyjska 25a, tel. (0-22) 67280 18 
Warszawa ul. Pereca 2, tel. (0-22 654 23 65 
Biuro handlowe: 
jA Warszawauł, Marszałkowska 9/15, tel. (0-22) 8257151 








cznej. wysp Atlantydzie, gdzie czeka na 

_ odkrycie wiele tajemnic i zagadek. Świat 
gry przedstawiony jest w pięknej grafice 
autorstwa mistrzów z firmy Cryo. Gra jest 
w polskiej wersji językowej i zajmuje aż 
4 CD a kosztuje tylko 39,90 zł. i 


PWDZTICHLCC AW podanych (HIGHIE ja i prosto do domu możesz zamówić je w jednej z firm wysyłkowych: 


CENTRUM SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ CD PROJEKT: (0-22) 672 89 09, 0-602 69 59 25, lub WIRTUALNY ŚWIAT: (0-22) 673 68 04, 0-501 86 26 91 
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Ceny w złotych, zawierają VAT. Cennik z dnia 1 października 1999. Termin realizacji 3-14 dni. Do wysyłki doliczamy koszty pocztowe w wysokości 9,95 zł (opłata obejmuje 


dodatkowo 12-mies. prenumeratę oferty + karty rabatowe). Zamówienia telefoniczne przyjmujemy od poniedziałku do piątku w godzinach 8-18 oraz w soboty od 10-14. 
Zamówienia przez Internet: www.timsoft.pl Zamówienia pocztowe prosimy przysyłać na kuponach z sąsiedniej strony na adres: TimSoft, 75-016 Koszalin skr. poczt. 211. 


UWAGA PROMOCJA!!! Do każdego zamówienia bezpłatnie: karta rabatowa, ZAŻALENIA! 
kolorowy katalog i pismo o grach wraz z dwoma płytami CD-ROM oraz pełną wersją gry. SZEWC 
Zamawiając 3 lub więcej programów możesz dodatkowo zamówić: 

Słuchawki z mikrofonem i regulacją głośności wcenie 1 zł. 


*)Słuchawki dostępne są także poza promocją w cenie 39zł. 


Abe's Exodus. 

Abe's Odysee Oddworld 
Ace Ventura-Psi Detektyw Pl 
Age of Empires Gold . 

Age of Sail. 

Airline Tycot 3 

Alien vs Predator. 


> x e Alpha Centauri. . 
SILENT jj Ę "RY. Ancient Conquest PL. 
IONOTTE ż| || Anno 1602 PL 
COMMANDER'S EDITION CONQUEST s || Armored Fist2 . 
wyka ; ZWZANIPŁOW PY d Army Man 2 . 
prze ść 4 s| |] Baldurs Gate - Misje PL 


is = 

| >” Ę Baldurs Gate PL 
> z ZŁA Balls of Steel. 

IE-i 3% Battle Isle ll+misje PL 


Battlegr.-Napoleon in Russi: 
Battlegr.-Prelude to Waterloo . 
Battleground - Shiloh 

Betrayal at Antara . 

Birthright. . 

Blade Runner 

Blood 2... 

Braveheart. 

Broken Sword Il PL 

G80 Red Alert+CountaAftermath 
G80 Tiberian Sun . 





p g 
Championship Manager 9: 
Givilization:Call to Power. 
Colin Mcrae Rally . 
CGommandos-Mission 2. 
Gorsairs PL 
Greatures 2 
Creatures 2:Life Kit 
Greatures Adventures 
Creatures Deluxe. 
Cyberstorm 2 .. 

Dark Omen Warhammer 
Definitive Wargame Collet 
Delta Force 

Descent 3 . 

Destruction Derby II PL. 
Diablo Helfire Pack 
Discworld Noir .. . 
Dungeon Keeper 2 PL 
Dungeon Keeper PL . 
Earth 2140 + Misje PL 
Emergency PL. 
Expendable . . 

Extreme Assault PL 
Extreme Biker 

F-16 Aggressor. 

F-16 Fighting Falcon . 
Falcon 3.0... 

Fall Weiss 1939. 

Fields of Fire . 

FIFA "1998... 

Fighting Force (3DfX) 
Fighting Steel .... 
Final Liberation - Warhammer. 


SUPERBIKE WORLD 
CHAMPIONSHIP 


+ 
LUCIUELUF 
Co trike 


LZUA 


Grand Theft Auto + London Misji 
Great Battles of Alexander. 
Great Battles of Caesar . 

Great Battles of Hannibal. 


Hearts of Darkness 

Heroes of Migh 8. Magic 
Heroes Of Might 8 Magic 2 PL 
Heroes Of Might 8 Magic 3 PL 
Hidden 8. Dangerous. 


Imperialism 2-Age of Exploration 
Insane Speedway 2 

Jack Orlando PL .. 

Jagged Alliance 2 PL. 


Knights 8. Merchants PL 


Pentium 120, 16MB, CD-ROM 4x 


Liath-World Spiral PL 
Liga Polska Manager 2000 


Lords of Magic . 

Lords of the Realms 2 
Luftwafe Commander 
Lula Virtual Baby (od 1 


Pentium 133, 16MB, CD-ROM 4x 





Jazz Jackrabbit 2 PL + dod. Poziomy . 


Megapak 8 . 
Megapak 9 . 


Mortal Kombat 3. 
Mortyr PL... 
Moto Racer 2 . 


Need for Speed 4 

North vs South 
Operation Art of War 2 . 
Operational Art Of War . 


Panzer Commande: 
Panzer General 3D 
Panzer General Il. 

Phantasmagoria . 

Phantasmagoria 2 
Pinball 3D.... 


Premier League Football Manager. 
Premier League Stars 

Prince of Persia 1 i 2 

Prince of Persja 3D . 


Przeklęta Ziemia PL. 
Rage of Mages PL. 
Railroad Tycoon 2 
Railroad Tycoon Deluxe 
Rainbow 6 + Misje . 
Reah + A.D. 2044 PL. 
Reah PL . 

Reah PL,DVD . 
Recoil ... 

Redguard 

Redline . . 

Redneck Rampage . 


Requiem-Avenging Angel . 
Resident Evil 2 .. 


Sanitarium . 

Screamer Rally 

Settlers 2 Misje PL . 
Settlers 2 PL 

Settlers 3 Mis) 

Settlers 3 PL 

Settlers PL . 

Seven Kingdom: 

Shadows Over Riva. 

Sid Meier's Gettysburg 
Silent Hunter Commander Edi 
Silent Hunter Il 

Sim City 2000 . 

Sim City 3000 PL 

Simon The Sorcerer 2 PL 
Skaut Kwatermaster PL. 
Spellcross PL . 

Sport Car GT 

Spycraft 

Star Wars: Rogue Squa 
Star Wars:X-Wing Aliance. 
Starcraft ....... 
Starcraft: Brood War 
Strikepoint PL. .. 

SU-27 Commander" Edition. 
Superbike World Championship 
System Shock 2 . 

Target PL... 

Team Apache. 

Theme Hospi 

Thief-The Dark Proj 
Thrust, Twist 8 Turn 


Tomb Raider Il+Misje . 
Tomb Raider Unfished Bussiness . 
Total Anihilation - Kingdoms. 
Total Annihilation 

TrespasseT. 

Trophy Rive 
Tunguska-Legend of Faith PL 
TUROK 2. 

UFO'S . 

Ultimate 

Ultra Fighters . 

Viper Racing 

VIVA Football . 

Vulture .... 

Warcraft Il Delux Edition. 


Warhammer 40000 Chaos Gate 
Warhammer: Rites of War. 
Warzone 2100 

Wing Commander Prophecy. 
Worms .. 

Wyspa 7 SI Ę 

X Games Pro Boarder . 

X-File Unrestricted Acces 
Zork-Grand Inquistor . 


PC CD EDUKACJA 


Zamawiając 2 z poniższych programów otrzymasz 3xLogic Games oraz 3 gry dla Windows (Szubienica, 
Statki, Domino). Zamawiając 3 lub więcej programów otrzymasz dodatkowo grę Kupiec (Win.). Niektóre płyty zawierają ponadto 


demonstracje wielu poniższych programów oraz demo pa i innych programów YDP. 


przez Internet TANIEJ 





Program obejmuje zakresem testów 
materiał szkoły podstawowej oraz 
pierwszej klasy szkoły Średniej. Ma- 
teriał podzielony jest na poszczególne 
klasy, które posiadają tematycznie 
pogrupowany materiał np. Krajobraz, 
czy Afryka. Bogata oprawa graficzna. 


Program oferuje wiele zadań w kilku 
wersjach, łącznie około 250! Zadania 
podano w atrakcyjnej formie (rysunki, 
wykresy) z przystępnymi, szczegóło- 
wymi wskazówkami. Dodatkowo: Ssy- 
mulacja egzaminu wstępnego do szkoły 
średniej + podręcznik i dzienniczek 
ucznia! 


Brzdąc to cztery, kolorowe programy - 
WYCINANKA, CYMBAŁKI, 
UKŁADANKA (PUZZLE), 
KOLOROWANKA. 

Jest programem przeznaczonym dla 
dzieci w wieku przedszkolnym. Może 
także służyć wspólnej pracy rodziców i 
dzieci. 


Nauczy Cię mówienia, czytania, pisania i 
rozumienia ze słuchu 7000 słów, 
zwrotów i idiomów angielskich! Henry to: 
ciekawe ćwiczenia, słownik, nauka 
wymowy, generator ćwiczeń, Poradnik 
metodyczny, powtórki, 6 godzin nagrań. 


Trzy wspaniałe gry matematyczne, 
łączące przyjemność grania z nauką 
podstaw matematyki dla pierwszych 
klas szkoły podstawowej. Wszystkie 
gry pomagają w nauce porównywania 
liczb i w opanowaniu czterech 
podstawych działań matematycznych. 


Ą Trzy doskonałe gry, łączące przyjem- 


ność grania z nauką trudnej, polskiej 
„ ortografii. Zostały one zintegrowane 

ze sobą, co pozwala na wspólne dla 

wszystkich trzech gier prowadzenie 

dzienniczka gracza, zawierającego 
e. popełnione przez niego błędy. 


Multimedialne repetytorium, które nauczy 
Cię gramatyki angielskiej - min. zdania 
złożone, czasy, tryby warunkowe. Henry to: 
podręcznik, 900 ćwiczeń (12 rodz.), naukań 


wymowy, 5 godzin nagrań, słownik, 


Poradnik metodyczny, 250 godzin nauki. 


Zbiór wiadomości historycznych, 
obejmujących materiał szkoły pod- 
stawowej oraz pierwszej klasy szkoły 


py | średniej. Wiedza zawarta w progra- 


mie obejmuje historię Polski oraz 
;| historię powszechną. Testy zostały 
opracowane przez historyka. 


Program do nauki języka niemieckiego. 
Zawiera kilkadziesiąt zestawów testów 
obejmujących całą gramatykę oraz 
tłumaczenia zdań, słówek i zwrotów. 


. ( Umożliwia także łatwe tworzenie 


własnych ćwiczeń. Program wyróżnia 


iaDos | Się ciekawą grafiką. 


Profesor 





Nauczy Cię mówienia, czytania, pisania i 
rozumienia ze słuchu 9000 słów, zwrotów i 
idiomów niemieckich! Klaus to: ciekawe 
ćwiczenia, słownik, nauka wymowy, 


generator ćwiczeń, Poradnik metodyczny, 
+ Klaus powtórki, 7 godzin nagrań. 





NOWOŚĆ! 


Program pomagający w nauce języka 
polskiego na poziomie szkoły średniej, 
ze szczególnym uwzględnieniem przy- 
gotowania do egzaminu maturalnego. 
Na program składają się kilka zintegro- 
wanych modułów w tym Astro Orto 2 - 








dynamiczna gra ortograficzna. 
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nowinki ze świata gier 


recenzje 
opisy 


zawsze aktualna oferta 


gprawać na u 
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ACE VENTURA 


Wspaniała gra przygodowa w całości po polsku. Wspaniała ścieżka dźwiękowa stanowi Siłę napędową 
gry. Całą grafikę wykonana w formie rysowanej kreskówki co daje wrażenie ogłądania filmu 
animowanego... Witej grze nic nie dzieje się na poważnie, akcja pełna humoru, który jest najlepszą bronią 


przeciwko złym ludziam. 


Wymagania systemowe: 
Procesor : 486 DX 100/Pentium 


Pamięć : 8 MB 


Napęd : CD-ROM 2x 


Dyskietki 3,5" DD, 20 szt. 


MYSZ (do wszystkich mod 
A500 DO 1MB RAM.. 
A600 DO 2MB CHIP. 


Niezwykła gra przygodowa, kilkaset 
klatek animacji z profesjonalna 
muzyką. Profesor Klijsten pracuje nad 
Cyborgiem T800 o umyśle kilkakrotnie 
wydajniejszym od ludzkiego ale.. ginie 
po wybuchu nuklearnym. Co stało się 
z prototypem T800? 


Najlepsza piłka nożna jaką stworzono 
na komputery AMIGA. Olbrzymia ilość 
ru-chów i uderzeń, rewelacyjna 
animacja postaci, realistyczne odwzo- 
rowanie ruchu piłki. Gra dla 1 lub 2 
graczy, 4 turnieje i 50 międzynarodo- 
wych drużyn. 


5 rozbudowanych scenerii, 
skomplikowane, zagadkowe misje, 
różne rodzaje broni, mnóstwo różnych 
potworków, 

żywa grafika, realistyczne, przestrzen- 
ny dźwięk płynne, wieloklatkowe 
animacje. 


ORTOTRIS 


ZULTELI 


ABC CHEMII ... 
DEUTSCH TESTER 
ENGLISH TESTER .. 
GEOGRAFIA 
HISTORIA 


JAGUAR XJ 220 (tylko A500). 


Jeden z najlepszych symulatorów 
lotniczych. Do dyspozycji ponad 100 
misji i jeden z dwóch wspaniałych 
samolotów F-22 lub F-29. Wszelkie 
opcje nowoczesnego myśliwca, 
wspaniałe krajobrazy. 


Gra strategiczna z elementami RPG. 
Trafiasz do świata fantasy, gdzie dowo- 


legionem. Zostań kupcem, zbójem, ob- 
szarnikiem, poszukiwaczem skarbów. 
Animowane postacie, doskonały dźwięk. 
Nowość 1 MBRAM!! 


Gra decyzyjno-handlowa osadzona w za- 
mierzchłej przeszłości, wiele niespodzia- 
nek w czasie podróży: zbójcy, smok, 
sztorm, itp. Podręczna mapa Świata, 
podstawowe informacje o miasta 
portach i osadach. Bogata oprawa 
graficzna, zapis stanu gry nadysk. 


OLIMPIADA "96 
boży DANGEROUS II. 


SZACHISTA. 5 
ZESTAW GIER 1 (4 dyski 


Nr Klienta (jeśli posiadasz): 


Nazwisko, imię: . . . . 
ul./miejsc. . . 


Poczta: _ _ 


Komputer . 


KUPIEG 


Program do nauki języka angielskie- 
go. Zawiera kilkadziesiąt zestawów 
testów obejmujących całą gramatykę 
oraz tłumaczenia zdań, słówek i 
zwrotów. Umożliwia także łatwe two- 
rzenie własnych ćwiczeń. Program 
wyróżnia się ciekawą grafiką. 


Podręcznik chemiczny opisujący 
podst. działy chemii, 

Układ okresowy pierwiastków, 
Kilkadziesiąt zadań o różnym stopniu 
trudności, 

Testy z całego zakresu chemii 





edycja 1999 
haseł 


zdjęć, ilustracji i map 
minut filmów i animacji 
minut muzyki 
połączeń hipertekstowych | 
Płyta GD zawiera 20 tomów *Popular- 
nej Encyklopedii Powszechnej”. 

















QORM  Gioysk 


07,95 zł 


DOLICZ KOSZTY WYSYŁKI (Opłata obejmuje dodatkowo 12-mies. prenumeratę oferty + karty rabatowe)...9,95 zł 


Podpis zamawiającego. 


RAZEM DO ZAPŁATY: 





FMA: RZEKOMA 


WETE" 


0,005 Jesienna wyprzedaż 


2-4) 32 RJ R AŁĄ 





nami 
[=>] 


LED4 





Pracujemy Pn-Pt od 8* do 18 
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OZNA SCYZTSCIA ATATTCULNZT:L) OWETZ 





STREKEHISKICIGEN STAEŁAHISKICIECEN STREOENISKICHECEH STREKANISKICIHCEM 


Wid J oedze| oczyioe:! z 









zanim zamówisz przed premierą 


koniecznie przeczytaj 
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va a s u 5 


PREPATOR 





MA ga | 


BL 








co zyskujesz kupując u nas 


Nie płacisz dodatkowo za przesyłkę, gdyż jest ona 
wliczona w cenę programu, 

Program otrzymujesz najpóźniej w 3-7 dni (roboczych) 
od złożenia zamówienia telefonicznego, 
WEZEWICICJENNOCICJAV NH 

Płacisz przy odbiorze przesyłki. 

Możliwość dostawy w ciągu 24 b. 
FZNELOWENNNCICJ) 

Masz pewność, że dzięki profesjonalnemu 

OPEL OWEN EOS UCAS 

maksymalnie zabezpieczona. 











PREMIERA: LISTOPAD/GRUDZIEN '99 


ALATETUY Świat LAJIECE! „jiee eezdley/ 5) CIE zolie:1 
„płectvt: a> 5) Z%-1E z0lĘ ze] ATATETLWZCNZECA CCC! 


Trzech różnych bogów: Jupiter, Horus i 

| Ch'ih-Yu;trzy różne nacje specjalizujące 

w innych dziedzinach, 150 

rozmaitych postaci, 30 grup 

s; zawodowych, 40 _ rodzajów 
4 budynków. 

PRZY ZAKUPIE GRY SETTLERSIIII 

- GRATIS SETTLERS | + T-SHIRT. 


Najlepsza gra RPG wszechczasów. Olbrzymi 

świat pełen magii, potworów, tajemnic 

i walki. 5 CD. Największa polska lokalizacja. 
W pudełku mapa i książka. Tylko u nas 
przy zakupie gry Baldur's Gate 
otrzymasz  6ryginalny  MOUSEPAD 
Baldur's Gate oraz książkę „Wrota 
Baldura” 
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w naszej ofercie znajdziesz również inne gry i programy na pc 


UEUAANULE 169 zł |ELUKACUJJE LOaj | EMULES CEJ OP CELELALEJN 59 zł 
A.D. 2044 PL - raj Encyklopedia Fogra 59 zł Mayday PL 49 zł in 129 zł 
LUCIA 59 zł Emergency 49 zt Mechwarrior 2 59 zł OGIAJ FIOSZNA LU UELIE 129 zł 
EELENEL EPEE TUCEESIAK CH UENEUESAJN 165 zt UMOCHEY 145 zł OIYZEMUTSOC LoPaj 
HEL ELIEJ 99 zł Gex 3D LU Z 69 zł Team Apache 69 zł 
Blood 2: The Chosen 75 zł CU KLUSC 29 zł LINE 69 zł LLUEUOLOSULCH 59 zł 
Blood Omen: Legacy of Kain 69zł LOGESOA INCA WELL CEI MIELE 69 zł EIOITELOLOS ES 139 zł 
Carmageddon 59 zł Interstate 76 49 zi LLELGSUECWYE 69 zł LOULILGILCE) iESFaj 
Carmageddon 2 129 zł REM AWELEC 49 zt Epaltesnadorie 2 69 zł WUUEKUJEKĆ 223 zł 
Caesar 2 69 zł Książe i Tchórz PL 55 zł LLSCH 29zł W ELGELNUCAELOSWUCH 59 zł 
Commandos: Beyond the Gall of Duty 109 zł LOSKA CUHIELISLIA 49 zł Prawo Jazdy 98 45 zł U OAK UELLUCLA 69 zł 
G80 Red Alert + Aftermatch + Conterstrike 129 zł Lemmings Pak PL 49 zł Rollcage 145 zł X-Com SAB PL 69 zł 
PELOUCI 59 zi [CULEDAKI CK! 155 zł LULU JI SCENYA Loaj X-Files The Games 129 zł 
Duna 2000 89 zł Lords of Magic 69 zł Railroad Tycoon 2 159 zł LUSIEWAS CLUJ 35 zł 
WOTNEWILCZHCAE 55 zł EDUWEUCAKNUELEJA 155 zł LELEFLOUIEM 155 zł PESLISC 59 zł 
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ZET ICKJSASIE 

Tiberian Sun, otrzymasz 
najnowszy Multimedialny Katalog 
Gier, plakat -niespodziankę, 

OC UCZA PACIAA CEC 
nagród. 


HZIAAD JI 


RKA 





LZ WICZET Z 
Rezerwowe Psy, otrzymasz 
najnowszy Muliimedialny Katalog 
Gier, plakat -niespodziankę, oraz 
W ZESAT AC CECYLII) 
nagród. 


Przy zakupie gry = 
System Shock 2, otrzymasz 
najnowszy Multimediałny Katalog 
Gier, plakat -niespodziankę, oraz 
ZES ACTA CSS 


Przy zakupie gry 
ECCECW UICTNCWIA 
otrzymasz najnowszy 


WOWUCCICINCI O KEGCNJCICIE 
niespodziankę, oraz weźmiesz udział! 
WACH 
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USER 

FIELDS OF GLORY 

FIFA 98 

LALCE) 

DZISZWIZD AC 
HELLFIRE 

HEROES OF M8M 2 + MISJE 
| LUDSLI 

INCUBATION -PL- 

LO YAM (e [91:74 
LOJELKAULHCS ZL KIELIA 
LIGA POLSKA MANAGER 2000 
LORDS OF MAGIC 
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OFERCIE RÓWNIEŻ: 

SATAN SOJJE CIVILIZATION CALL TO POWER LE: 

ALFA CENTAURI COMMANDOS LC 

PUDOKCUZEJAH (co U U POZA OPELIC ND AAC 
ATOMIC BOMBERMAN |cT PYUZTEJAU TEJ JAIAIU/UŃ 129,- 
PUWdAUZU KA CROC 59,- 
BALDIES COLIN MCRAE RALLY KUJ 
BATTLE ISLE 2 + MISJE DZY: ZEE 45,- 
BLACK DAHLIA DUNGEON KEEPER 59,- 
BŁADE RUNNER 


DUSZ 89,- 

BROKEN SWORD 2 - PL PIJ CJ 69,- 

BRAVEHEART JD ALEDUUDEJR 49,- 

CAPITALISM + AANSJISSAJA Ea 

CANNON FODDER ZWIS 99,- 

CHAMPIONSHIP MANAGER F-14 FLEET DEFENDER LEE LEW LEON - PL- 
+LIGA POLSKA 


F-16 FIGHTING FAŁCON 49,- LOMAX - PL 


dewyczerpaniA zapasów: oo A= | 
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COO O WAU CHOLEWA: 


ZENZEWIECICH ASEAN 

e Płacisz przy odbiorze przesyłki 

e Program otrzymasz w ciągu 
2-5 dni roboczych 


AZT O EW AWCEWEZA| Biuró handlowe: uł. 
rgodziny nagraj zamówienie na autorhat) 


—ROZDAJEMY GRY ZA DARMO! * 


Ó e alan za m YA BPAUŻZADWAC J losowantu jedżiej z WAZA 
orak plakatów, mohst-bad?ów, kubków, i wielu inkyth. Oferta wdżna 00 19.09.D9 - 18.10.99 
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WIPO SKIE: 155,- PANZER GENERAL 2 CEA SETTLERS 1 -PL- PLJA R 
LUFTWAFFE COMMANDER (ZCYA PIZZA TYCOON 49, - SETTLERS 2 MISJE - PL 25,- sa 
MACHINES CCR PRO-PILOT CEA OTSA CCA A 
WADYNĄ 69,- PHANTASMAGORIA 1 REJA SIM CITY 2000 59,- 
MECH COMMANDER CEA PHANTASMAGORIA 2 69,- AMON 39,- © 
MDK PL 59,- RAILROAD TYCOON 2 159,- SOUL REAVER 165,- 
MYTH 2 CCS WATĘCY. PRACZE TOI: 79,- DAK E 99,- 
NASCAR REVOLUTION CCA RESIDENT EVIL 2 59, TOKA 2 159,- 
NBA CCA AWZWANU 165,- TOMB RAIDER 3 ECS 
NYTŃCEJ 99,- RAGE OF MADNES - PL CEA Wyka PTA ONONZNAU ACE) EC 
ODDWORLD ABE'S ODDYSEE 59,- ZJ A TOWALY JALIA ECM WARCRAFT 49,- 
OFFICIAL FORMULA 1 RACING CZE ROLLERCOASTER TYCOON 165,- WORMS ZCJA 
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„Pandora s Box 
„„CAC: Tiberian Sun 
„. Warhammer 40000: Rites of War 
„.Star Trek: Fleet Commander 















Age of Empires 2: The u of Kings 
DRRZZ zz Castrol Honda Superbike 2000 
66.Roland Garros Championship Tennis 99 
68 „manasaanasssezenaa Attack Of the Saucerman 
69 









CAC: Tiberian Sun cz.1 
2 Shadowman cz.1 
Might £ Magic 7 cz.1 
= „„Descent 3 
mit Horcas ot Might 4 Magic 3 












= Philips USB 
= s .Blade 320 
„Primax Cyber NQvigator 
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| TIBERIAN SUN, 
wschodzący dłużej 
A niz Kim [r Sen, 

| w końcu nadszedł 
w pełni chwały 
i majestatu. Oprócz 
| szczególnie wnikli- 
| wej recenzji spe- 
cjalnie dla Was 
| przygotowaliśmy 
„uj obszerne Imadło. 








| HOMEWORDD to 
| wymarzona strate- 
gia dla kosmicz- 
nych admirałów. 
Polecamy ją wszyst- 
| kim, którzy na wi- 
dok frachtowca 
międzygalaktycz- 
nego osiągają 
| pierwszą prędkość 
| kosmiczną. 











Berger powrócił! 
Tak, to nie bajka — 
powrócił, aby zre- 
cenzować (między 
innymi) drugą 
część głośnej stra- 
tegii dla zatwar- 
działych taktyków, 
| czyli AGE OF EM- 
| PIRES2. 











Janusz Kunatkowski 
tel.(0-22) 652-37-37 
Druk 
UNIPROM S.A. 
Warszawa 
ul. Mińska 69 
Nakład 135.000 egz. 


Adres redakcji 
NEW S$ SERVICE 
00-800 Warszawa 66 

_skr. poczt. 21 
tel./fax (0-22) 624-91-47 
pon-pt, godz, 97-16” 
e-mail: 
redakcja© ssonline.com.pl 
Internet: 
http:/www.ssonline.com.pl/ 











Redakcja nie odpowiada za 
treść ogłoszeń i reklam. 
Materiatów nie zamówionych 
nie zwraca, w przypadku 
publikacji, zastrzega sobie 
prawo do skrótów. 
Wszystkie użyte znaki 
firmowe i towarowe są 









Konkurs Pizza Syndicate 








zastrzeżona przez MISZ Konkurs CAC: Tiberian Sun 

ich właścicieli. J0TZS= Rozwiązanie konkursu Opowieści 
Wydawca: ProScript Sp. z 0.0. | z Wybrzeża Mieczy 
WOEŻZĘE. Rozwiązanie konkursu MAG 

Rozwiązanie konkursu Warzone 








| Jeżeli całe popołudnia spędzasz na Ściąga- 















Okazuje się, że Riva, tak jak wirus grypy, 
przechodzi jesienią mutacje — o jej naj- 
nowszej odmianie Ultra opowie nasz re- 
dakcyjny hardware'owy macher Pooh. 





niu z netu plików MP3, to czas wreszcie 
wykorzystać swoją kolekcję w trakcie jazdy 
na rowerze czy na desce — pomocny (wręcz 
niezbędny!) okaże się tu walkman DIA- 
MOND RIO PMP 300. 


To nie do pomyślenia, żeby po roz- 
poczęciu emisji szóstej serii X-Files 
nie było w NSS działu poświęcone- 
go temu kultowemu zjawisku. Po- 
wrotu rubryki zażądali Czytelnicy. 





Reportaż z mangowej imprezy we Włocławku 
pod nazwą FIRST IMPAKT przygotował sam 
nestor Mangi w Polsce, czyli Pegaz — polecamy. 


Relacja z corocz- * 
nej imprezy lon- 
dyńskiej ECTS już 
na Was czeka. Prze= 
praszamy, ale to nie 
nasza wina, że tym 
razem ów szacowny Szoł 
przypominał piknik przy 
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Podręcznik zawodowego mordercy kolejny już raz 
przedstawia Konsolite „Bomba” Harris: tym ra- 


Wrażeniami z premiery REZERWOWYCH PSÓW 
dzieli się aż dwóch autorów. A to dlatego, żebyście 
mieli prawdziwą relację 2 Person Perspective! 


7 R 


Ptak to czy samolot? Nie, to DRAKAN przyleciał 
w końcu na smoczych skrzydłach, a prezentuje się 
wyśmienicie. Polecamy go miłośnikom smoków 
ilotów podniebnych w fantastycznych krainach. 


RAINBOW SIX: ROGUE to wybitna 
gra akcji z doskonałym scenariuszem, nic do- 
dać, nic ująć. Wiadomo — Mr. Clancy... 


CASTROL HONDA SUPERBIKE 2000 to gra 
wyścigowa dla miłośników skór, łańcuchów, szyb- 
kich akcji i... Hm, znaczy się o motorach. 





SCORE 


| j 

X-BEYOND THE FRONTIER to kosmiczna odyseja, 
której charakter zbliżony jest do PRIVATEER—a, ale 

z elementami space opery. Fajna opowieść o tym co lu- 
dzie zrobią, jak (naprawdę) zaczną latać w kosmos. 


W tym miesiącu przegięcie pały: PIĘĆ Imadeł do PIĘ- 
CIU niepowtarzalnych gier! Czas przykręcić śrubę 








REZERWOWE PSY, jakiego 

nie dostrzegłem na premie- 
rze, to przemoc: było pokojowo 
i sympatycznie. Nawet mimo tego, 
że niektórzy strzelali z kałaszniko- 
wa do żółtej, wymalowanej na tar- 
czy sylwetki — na szczęście efekty 
były żałosne. 

Premiera REZERWOWYCH 
PSÓW odbyła się w jednostce woj- 
skowej pod Krakowem. Miejsce tad- 
ne, chociaż wojacy nie mieli czot- 
gów. Najpierw było strzelanie do 
celu. Na drewnianych podestach 
kładły się kolejne osoby, poinstru- 
owane przez żołnierzy jak ładuje się 
naboje do magazynka, a magazy- 
nek do karabinu. Wytrzeszczając 
oczy strzelcy 
próbowali doj-. 
rzeć namalowa- 
ne na tarczy po- 
piersie żołnie- | 
rza. „Trzeba zo- || 
baczyć to żół- 
te...” — doradza- 
li ci, co już pró- 
bowali, mając 
na myśli „twarz” 
malunku. 

Sześć osób 
o najlepszych 
wynikach  na- 
grodzono możli- 
wością strzela- 
nia z kałasznikowa. Zachwyt zamie- 
nił się w niepokój, gdy żołnierze za- 
częli opowiadać, jak przy odrzucie 
łatwo jest złamać sobie obojczyk. 
Okazało się jednak, że to nie oboj- 
czyki ucierpiały, ale uszy — np. 
Bamse z „Resetu”, który znalazł się 
wśród tych szczęśliwców, stwierdził 
u siebie utratę słuchu. W pierwszej 
turze nikt nie trafił w tarczę. Okaza- 
ło się, że broń znosiła na bok. Wy- 
brańcom z drugiej tury wiedza ta 
niewiele pomogła — tylko jedna kula 
trafiła w tarczę, a konkretnie w jej 
obrzeże. 


LUAURUŻUAU 


Kto się nastrzelał, szedł do bu- 
dynku, gdzie czekała na niego me- 
nażka z grochówą i szklanka wódki. 
Stoły zastawione były kiełbasą 
i kartonami soków firmy, która 

ostatnio zmieniła nazwę, bo 


J edyny amoralny element gry 


swą, przedtem nazywała 
*% się, w tłu- 
Ą ma- „7 


mm 


AS. MSN 


e..e.eseco 


ama 3 


NAA 


czeniu z angielskiego, „Czarny 
K....”. Goście mogli ponadto zgar- 
nąć egzemplarz „Hustlera” z mate- 
riałem o PSACH i fajową koszulkę 
„Tylko dla dorostych”. Rodryk Wal- 
czowski, jeden z twórców gry, zapo- 
wiedział, że będą dwa występy arty- 
styczne, a potem prezentacja gry. 
Na początek wystąpił Krzysztof Ja- 
nicki z Piwnicy pod Baranami. Pu- 
bliczność, na początku niemrawa, 
powoli się rozkręcała, w rezultacie 
skończyło się gromkimi owacjami. 
Wtedy włączono muzykę i poja- 
wiła się skąpo ubrana dziewczyna. 


„Prawdziwa k..., żadna tancerka” — 


zachwalali organizatorzy, a na ze- 
wnątrz czekali na nią pan opiekun 
i pani opiekunka, obawiający się los 


































dziewczęcia puszczonego 
na salę pełną ludzi. Niepo- 
trzebnie — dziewczyna 
wzbudzała gorący entu- 
zjazm, ale tylko u tych sie- 
dzących daleko, bo ci naj- 
bliżsi mieli bardzo niepew- 
ne miny. Najlepiej bawił 
się Krzysztof Janicki (le- 
piej dla niego, żeby nie 
miał żony). 

Prezentacja gry wzbu- 
dziła niekłamaną radość 
publiki. „Nazywam się Ma- 
jor Sztos i mam stopień 
majora” — i sala w ryk. 
„Czarek mówi grupowy” — 
ekstaza. Do tego momentu 
wszystko grało, ale po- 
tem impreza zaczęła 
się psuć. Goście 
ziewali, bo pre- 
zentacja była 
zbyt długa 

i jed- 





nostajna — zabrakło jakiegoś prze- 
rywnika, chwili oddechu... Do tego 
widać było brak zgrania między Ra- 
fałem, siedzącym przy komputerze, 
a Rodrykiem, opisującym co takiego 
widać na ekranie. Najbardziej się 
ubawiłem, gdy Rafał przez kilka mi- 
nut machał myszą wokół ikony sy- 
gnalizującej, że jedna z podopiecz- 
nych jest zestresowana i chce seksu, 
podczas gdy Rodryk referował zupeł- 
nie odmienne tematy. 


PS 





WTODNETMI 


Nastąpił koniec części oficjalnej. 
Pozostało jedzenie i żal, że nie uda- 
ło się zorganizować koncertu Kur 
(w zamian można było posłuchać 
ich płyty). Na dużym ekranie pusz- 
czono „Matrixa”, tyle że bez Ścieżki 
dźwiękowej (zamiast niej leciały 
płyty z muzyką). I tak zadano kłam 
teorii, że „Matrix” to skomplikowane 






dzieło — 
choć nie było słychać dialo- 
gów, oglądające film dziewczyny 


nie miały problemów ze zrozumie- 
niem fabuły. 

Sala pustoszała. Jako jedni 
z pierwszych uciekli Grzegorz Oni- 
chimowski i Inga Serdakowska 
z IPS=u, a w ślad za nimi podążyła 
ekipa „Gamblera”. Ci akurat nie 
wracali do Warszawy, tylko jechali 
do meksykańskiej knajpy, gdzie 
mieli pić tequilę. Alex powiedział, że 
nie jest cham i z gwinta pić nie bę- 
dzie, ale od ściśle związanych z tym 





napojem cytrynki i soli zdecydowa- 
nie się odżegnywał. 

Około jedenastej pojechałem 
z kumplem na rynek, by zaopatrzyć 
się w gotówkę z bankomatu i zoba- 
czyć Kraków, choć w zasadzie to naj- 
pierw zobaczyłem Kraków, a dopiero 
potem bankomat mojego banku. Chy- 
ba jedyny w mieście. No, niezupełnie: 
dwa metry obok był drugi. Gdy wróci- 
liśmy, okazało się, że ominęto nas pa- 


lenie papierosów z dodat- 
kiem czegoś fajnego. 
Impreza rozeszła się na 
amen o pierwszej w nocy. 
Z „warszawskiej hołoty” (tak 
o nas mówią w Krakowie) 
zostały trzy osoby, które ma- 
jestatycznie odjechały w dal 
białym polonezem, podwo- 
żąc po drodze część krakow- 
skiej ekipy na rynek i mijając 
przy tym znak zakazu ruchu 
(policjanci byli wyrozumiali). 
A po imprezie zostały miłe 
wspomnienia. | trochę kłopo- 
tów, bo pewien żołnierz, bar- 
dzo sympatyczny człowiek, 
popił sobie i następny dzień 


zapowiadał się dlań nieciekawie. 


Panowie dowódcy, miejcie litość! 
Banzai 





(recenzja w NSS 71) od cza- 

sów zabawy w butelkę i cym- 
bergaja symultanicznego jest już 
w sklepach. Zaś 2 września na ofi- 
cjalną premierę gry do miasta Kraka, 
Krakusów i krakersów ;) dotarła na- 
sza stolicznaja kompanija z NSS 
w osobach: Banzai, niżej podpisany 
Raven i niezmordowany: kierowca 
Bartek (któremu w tym miejscu nale- 
żą się duże podziękowania za bez- 
pieczny transport z powrotem). Na 
miejsce zborne przy dworcu dotarli- 
śmy cali i zdrowi, a do tego z ogniem 
w oczach, gdzie powitano nas chle- 


N ajbardziej kontrowersyjna gra 


kują Jednostkę 





prestidigitatorstwo cielesne, czyli ta- 
niec brzucha i innych nie mniej waż- 
nych części ciała, ku uciesze zgro- 
madzonych licznie samców i równie 
dużemu zainteresowaniu kobiet. 
Jednak wszystko co dobre kończy 
się szybko, więc rozbawieni i nasy- 
ceni (jadłem i trunkami, rzecz jasna) 
przystąpiliśmy do rozpracowywania 
gwoździa programu, czyli prezentacji 
gry. Nie odnieście jednak mylnego 
wrażenia, że pokaz był zły. Ba, po ja- 
kimś czasie przyćmił nawet niedaw- 
ne wspomnienia części artystycznej! 
Projektor wyświetlał na ekranie ob- 
raz z komputera, którym komendero- 


Old Witch) najwięk- 
sze wrażenie zrobiła 
jednak _ rozbierana 
część gry, co powo- 
dowało bolesne 
skręty szyi u niejed- 
nego gościa impre- 
zy. Co tu dużo mó- 
wić — było gorąco, 
a wszystko i tak zo- 
baczycie na wła- | 
snych _ monitorach 
(jeśli Wam starczy 
funduszy). Po obej- 
rzeniu tej charakte- 
rystycznej już dla 


| FORSA 
CENA 


Dla uzyskania w pełni obiektywnego obrazu premiery REZERWOWYCH PSÓW 
i w ramach pojedynków ambicjonalnych redaktorów NSS napisaliśmy, 

tj. ja (Raven) i Banzai, dwie relacje z imprezy pod Krakowem, 

promującej tę grę. Sami oceńcie jak naprawdę tam było ;) 





bem i solą, a zespół ludowy przygry- 
wał skoczne obertasy i poleczki... 
No, może trochę przesadziłem, 
w każdym razie ciężarówka z dwoma 
sołdatami mogła oznaczać tylko jed- 
no — jedziemy do jednostki wojsko- 
wej. Nie chcę nawet mówić jak pa- 
trzyli na nas podążający za nami kie- 
rowcy, widzący w wehikule mnie 
(większości już to wystarczało do 
nieodzownego zjechania na pobo- 
cze), Arka Dymka (w jego typowo 
frontowych dreadach), jego siostrę 
Kasię i Joela ze „Strefy Gier”. Jednak 
krótka podróż do jaskini Iwa przebie- 
gała spokojnie (jak na wojnie) i po kil- 
kudziesięciu minutach znaleźliśmy 





się w podkrakowskiej jednostce. 
Tam spotkaliśmy innych gości, będą- 
cych już na miejscu, w tym całą eki- 
pę z NEKROSOFT—u i dziennikarzy 
branżowych. Po obiecanym w zapro- 
szeniach strzelaniu z karabinków 
sportowych wreszcie zaczęła się 
właściwa impreza, a więc prezenta- 
cja REZERWOWYCH PSÓW połą- 
czona z częścią artystyczną i kon- 
sumpcyjną. Część artystyczna skła- 
dała się z dwóch elementów — wystę- 
pu Krzysztofa Janickiego, artysty ka- 
baretowego „Piwnicy pod Baranami”, 
oraz niespodzianki, która pokazała 


wał Rafał Walczowski z NEKRO- 
SOFT-u, a z kolei jego brat Rodryk 
opisywał to, czego „szkiełko i oko” 
nie widzi. Po kolei zapoznano nas 
z frapującą fabułą gry i jej głównymi 
celami, opisano gruntownie misję po 
misji, a przeciwnicy, otumanieni che- 
atami przez Rafała Walczowskiego, 
nie mieli nie do gadania i wydawali 
tylko stłumione krzyki, obficie pre- 
zentując zawartość kieszeni. Oprócz 
ciekawych przedmiotów (znalazło się 
tu m.in. coś do upudrowania noska, 
gra Miraż Mortis, gazeta Niet, płyta 
cygańskiej kapeli Rommstein i butla 
























REZERWOWYCH PSÓW partii gry 
dowiedzieliśmy się także jak werbo- 
wać nowych killerów, i jak rozporzą- 
dzać zarobioną kasą. W trakcie pre- 
zentacji uwagę zwracał głos Macieja 
Kozłowskiego, który także przybył na 
imprezę, oraz jeden z utworów Sso- 
undtracku — „My heart will go on” Ce- 
line Dion, znany z „Titanica”, a śpie- 
wany przez moskiewską kapelę, wy- 
kopaną z zasobów Bartka Chaciń- 
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| 
skiego, dziennikarza „Machiny”. Po 
prezentacji usłyszeliśmy kilka słów 
podsumowujących rodem z rozdania 
Oscarów (Rafał i Rodryk oraz Grze- 
gorz Onichimowski z IPS CG) i ścież- 
kę dźwiękową, czyli dwa kawałki 
„Kur” i kompozycje własne Rafała 
i przyjaciół. A propos „Kur” — według 
wstępnego scenariusza premiery ze- 
spół miał zagrać koncert na imprezie, 
ale występ odwołano z racji napięte- 
go jak (nomen omen) kurze jaja har- 
monogramu grupy i problemów 
z transportem licznego sprzętu dro- 
biarskiego. Bardzo żałuję, ale re- 
spektując „ideały Sierpnia” i pamięta- 
jąc o „nagłych skrętach kuny” nie bę- 
dę nikogo „fistował paramentalnie” 
ani doszukiwał się „Rulewskiego” 
i poczekam na najbliższy regularny 
koncercik, do czego i Was nama- 
wiam. Po przesłuchaniu muzyki z gry 
zaczęła się część nieoficjalna, którą 
zainaugurowano przeglądem kilku 
rubasznych filmików (m.in. Poontos 
— The Pussy Mint oraz krótkometra- 
żówka o Clintonie grającym na kom- 
puterze). Na koniec, kiedy szeregi 
gości zaczęły się przerzedzać, obej- 
rzeliśmy „Matrixa” — ma się rozumieć 
zwiastun... | tak, po zmordowaniu 
ostatnich kęsów smakowitego wur- 
Ściku i bigosu, pożegnaliśmy się z or- 
ganizatorami z nostalgią w oczach ;). 
Oby więcej takich imprez premiero: 
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wych, a Kraków przywrócą do rangi 
stolicy, oj przywrócą! 
Raven 


Nekrosoft 


STRONA PL — WWW.NEKROSOFT.COM.PL 
TERMIN WYDANIA PL - JUZ JEST 
Wymagania: Humor 102 Mhz, 32 Hektolitry 
w BAKu, Poontos - the Pussy Mint 


OCENA: 3/10 


(tylko ze względu na brak Kur ;) 
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Wchodzenie na targi od lat wygląda 
tak samo — kolejka, przepychanka 

i nerwowe poszukiwanie wieszade- 
łek na identyfikatory 


WINZONSONCESJALICOKCHE 
0) zorientowałem się już 

w piątek, na lotnisku He- 
ELLO ALU AN CNAYYE (o tOE TI) 
w Londynie musiatem przejść od- 
prawę wizową. Na ogół po wypo- 
wiedzeniu przeze mnie hasta 
„ECTS Show” na twarzach celni- 
ków rysował się wyraz zrozumie- 
ENNOWZZIENNAJELUEUCNŁZJ 
wiedzą o co chodzi, ale tym ra- 
zem nie pomogło nawet hasto po- 
mocnicze „jour- 


nalist”, na które 
zareagowali 


DACIE 


Jeszcze przed 
wejściem prawie 
YANAWCU STAY 
WALCA 
więc było raźniej 
— pozdrowienia 
dla branży! 


i 
| 
| 
| 
ji 
p 


Przed wejściem spotkaliśmy śliczną Słowaczkę, 
która dla potrzeb reklamy wygniatała nadkola 
w prawdziwym Ferrari 
































totalnie od czapki: „Czy przyjechał pan tu na mecz?”. Po dotarciu 
do hotelu i przespacerowaniu się po mieście dostałem jeszcze 
jedno ostrzeżenie. Oto będąc w restauracji irańskiej, znajdującej 
się naprzeciw Olympia Hall, w której odbywały się targi, ustysza- 
tem od kelnerki pytanie: „A co tam jest w tej hali? Jakieś targi czy 
co?”. Tego było za wiele: jak można nie wiedzieć co za wydarze- 
nie ma miejsce od 5 do 7 września, jak można nie wiedzieć, że to 
ECTS, największe targi gier komputerowych w Europie, i że odby- 
WZIEKREMAKONATICY YN cY274]-C7-vA Fadosy AOC NY CAIER ELE 
Musiatem to sprawdzić! 


Pierwszego CIE) targów 
(UACACEYNENNCE ORWELLA) 
w niedzielę (na ogół targi trwaty od 
piątku do niedzieli), dotariem z sa- 
uzo CENCKIEWICZ 
JEJAJGEAACIENEUBL ERO 
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Pierwsze wrażenie po wejściu: ja już to 
4 gdzieś widziałem... Ach, przecież to ten 


sam namiot ACCLAIM—u, tyle, że prze- 
OAZA GSA OC 





Targi ECTS, jedna z największych growych imprez we 
| ZAJ EWEJENEWAASC NJ UWUŁEATJEKJACZJEIE] 
CY AHEWENNJ CELE UWEWNCY LN CANE ALZAJ7 
nie wystarczy? Chyba nie, bo Londyn to piękne mia- 
sto! Ale tym razem dostrzegłem czarne chmury... 












OSTNJrAA 
WARSCEKI 
UUONAUOUOCA ZW CJJLEI 
dziennikarzy i piękne samo- 
chody z hostessami bogato 









— no dobrze, nie 
mieli _ pomystu, 
zdarza się. Po- 
szedłem dalej, ale 
z minuty na minu- 
tę coraz mocniej 
zaczynało (oo) 
mnie docierać, że 
























e Takie myszki teraz ro- 


UZ WICZDTUWICZA 
że to już koniec?! 








wyposażonymi we współczynniki aerodynamiczne. 
Byto normalnie i nic nie zapowiadało katastrofy — no, 

_ może oprócz totalnie upalnego wrześniowego poran- 
PETUACJ ICE OCZ EWOWNCOJ NY OJEJ 
pokojącym symptomem. Ja jednak niełatwo poddaję 
się przeciwnościom, i w końcu udato mi się dotrzeć na 
CIOWIENIEIERGNNCH 





Już przy samym wej- 
ściu można się było na- 
tknąć na piękne, piętrowe stoisko 
firmy ACCLAIM. Sęk w tym, że 
usytuowano je w tym samym 
LUOSSTNAWZJCECIOWYC U 
| EL GCELNOWELGO GIO UZACIERE NT 


Przepychanka w dekoracjach pomię- 


AWÓW ARYNYYNYDOZODYYTKE 
ła do tego, że oba szczyty hali posiadło 
NOW A ATMAWI CZYTA 
TENDO. Tak więc chodząc w kółko 
wciąż się widziało to samo. Na szczę- 
ście sąsiednią halę przejął 3Dfx 





to, co widzę, może każdego przy- 
prawić jedynie o rozpacz i zgrzy- 
CIORAN ANEL UIYEWIENCH 
pać zdrętwiałą ze zgrozy szczę- 
LC ZZIJE CRIUUNUCIEAZEW 
Cze PACACCZUAWZNIKCAACH 


PRYDZ AGI NEONY DEJAN 
na całej linii. Ja rozumiem, że ktoś 
OUOTETATIA LULTZADA A AE 
nazwa równie dobra, jak każda in- 
na, ale żeby od razu krzyżować 
dziewczynę w koronie cierniowej... 
OUT ODIOYA TATO 


















WOSLOLYWAIEŁŁAW CANA 
firma ATARI zyje i należy do HASBRO 


tach ubiegłych, podobne usytu- 
GEIUENEIECIACNIOCWAC NJ 
OKO UO OIEAZACENA CAL UCJ CE! 
prezentowano niecate pół roku 
wcześniej na targach E3?! PLAY- 
Oy wile (CYZUSNICNIENECO 
0 ZWŁ CZT LE LUASEW LI ple) 
próbowało zastonić swojego 
konkurenta, przy okazji zapomi- 
LECA SSUIOKOAW COC 
mu pod bokiem konkurencie, 
czyli NeoGeo. INTERPLAY zno- 
wu puszczał swój film promocyj- 
ny, tym razem wzbogacony o pa- 
nie z wielkimi balonami, a olbrzy- 
mi różowy Worm reklamował 
APOCALYPSĘ!!! No dobrze, po- 
wtarza się sporo staroci, ale 
przecież gdzieś musi być coś no- 
wego! Zaczątem nerwowo rozglą- 


45 





EG WZLAŁZEYAEOLCHCH 
R CCSJENILCI ENIE CH 
LUWAWLENOZZNEHCACIE 
niczej gry BLACK 8 WHITE. Produ- 
cent programu, firma LION'S HEAD, 
LUCAWACWIEIENIEAACONYCHE IE 


ESA ZY WNEJYSCEINAC 
Hilton, do którego udatem się, roze- 
logo Z ALEJNN CYC APAWCJH 
ką radością przywitałem fakt, że 
CZE CHC OJCI EWY WCC 
OSY EUUEKIEWIA ASEAN (ej=A- IE 


CEOOCYSACEIKWLOREWCCA 
cyjnie widowiskowym stoiskiem 
EIDOS — u — nie ma! A co z kon- 
trowersyjnym 
VIE NŁAMNIE 
ma! No to mo- 
że chociaż 
|H-ogj:(0))| (e) 


GLOSNO 
[LELNIW CECIL 
| IELUUS 


(ZOO ICH 


nąłem (ufff!) i spokojnie przewer- 
LOWZIEUKAIFATELWAACAAWZOS 
przewodnik po ECTS. No dobrze, 
okazało się, że wyżej wymienio- 
LEBIUWA ZELELG AO Te ZNCI 
targach, ale raczej duszą niż cia- 





BFACGKSMYVFIT 


jak to się wyraziła pani z działu pro- 
SC EKOWEJWIELCZZNICCJA 
cji, mającego najwierniejszych i naj- 
wspanialszych czytelników w Euro- 
pie” — to naprawdę brzmiało dum- 
nie! Tak czy inaczej, wkroczytem na 
EWELEKE CZA WOUEL COACH 
mi, gdzie zamiast szeregowego pre- 
FONOCWYTAWIENNINENZA WCC 
CEUEENY CHA ZIANIE 
A IEZEUOTAUOWODACC NI 
szybkiej wymianie wizytówek zasie- 





| GLUCC ZEW OCELIEWYA 
OCENIC NYCZ EU 
smutne boksy rodem z polskich 
targów, niż żywe, pomysłowe 
konstrukcje artystyczne. Może 
w tych okolicznościach nazwanie 
OJO CA/IEDNS CSTN CE] 
byłoby pewnym nietaktem, ale 
w porównaniu z latami ubiegłymi 
prezentowało się ubogo, mimo 
że zorganizowano je z jakimś tam 
pomystem. Jednak prawdziwe 
okazaty się pogłoski o tym, że 
ECTS „zwija się”. Po godzinie 
zwiedzania przeszedtem szybko 
przez drugą, mniejszą salę tar- 
COLUCCI CYA ET CEJ 
specjaliści od hardware'u (abso- 
lutny jarmark szarych boksów, 
JS EUONIEA CA (YAM OJ ELCH 
ESACUAANISCEIGNN (CT 
łem do Biura Prasowego. Po- 
mieszczenie wręcz świeciło pust- 
ELU ONAUCCEHAVZLCWEI 
i herbata, to pewnie nikt by tu na- 
wet nie zaglądat. Ogłoszenia na 
tablicy pojawiaty się sporadycz- 
nie, panienki z recepcji prasowej 
WECHEWANEWTOCENJCESEALUC 


CISCO UAE CHE Je U) 
przez najbliższe pół godziny miałem 
okazję oglądać jak dużym i wspa- 
ED LWOIELCWWCESSKAALJCHO) 
CIELE JICYZIZATACJ CLCH 
WINACIN ETU HARDZIOCIWNNZNEJ 
CENA LCYZUICNAUAAO CO CUZ 
skrócie, ale mam nadzieję, że już 
WALEOC WUW JCZAT CNN 
przedstawić nieco szerszą relację. 
EDEGLEONCZYMAN CN =LAUNEC 
CIENIU OJ ELLENLACJYLET 
Jr AC GEOCWASCAA NOCH 
Jako Wszechmogący zdobywamy 
doświadczenie, a zależnie od na- 
szych poczynań zmieniać się bę- 
CHCRCLCZKEWAWCLAKZZINCZCA 
CU ZŁAPAL (CIEN OAZY 
GEEWA CEKCYN 
| EZIECSC IOANNES CCH 
NICYCEENCZAJTN=J Z WCYETACY 
PE ESAWIENUCPAENICOAZAEWIAA 










« W O ELrZ A CUSOJJEAVAZIU CEN JECON 
WLK CIEEWELCERSECUENOLE HALO 
ETACIE ONOCNII NO CON e 

| Cyd NZ CATS CWA WACH 
a ELEN NJ LCLENNO COZ IUE) 

















BLIZZARD jednak 
ostatecznie 
7 CKICYAKO 
CLUG 
(UEICUEWASCO ASY NN EWO COW ą ś r LU 
SUCH WJ ELUENELGIEWZ KOJA ę J 7d 
nie panowała atmosfera dezorgani- + Jysk 7" 
zacji i bałaganu. Takie jest moje zda- k= 
nie i wrażenie na temat targów, i go 
nie zmienię, bo tak było, a jako do- 7 
wód mogę przedstawić zaznania e: 
jeszcze kilkunastu europej- Ma > 
skich CZCNNLCICAY e r. 
branżowych, któ- > 
|r4 osy ZCICICZ Pa 
opinię.  Po- 
ziom ECTS WIELGO 
po  pro- |JEWINSCNCH - "AF 
stu spa- ENALNOCEWE : 4 
CENE) CELENINACICJA EE ś 
CULIELWOCWNCH ! 5 
EICHENILEJLNNA ui 
"ZIS CJ WE 
s | IKSGUIERIE 
my, czyli WAR- 
[7 1ALNCZAN ICH 
stety, pół 
CIOCĘATN 
CIELCE 
WEJ 
wy- 
ICH 
CEAT 
mi- 
nęto 
szybko, 
a potem... 
Monitor, na którym leciała prezen- znowu do 
tacja MESSIAH, chyba najbardziej CZELŁA 


zny stoisk. Po kolejnej 
UECELOWYICNICJA 
sowania drzwi firmy 
EIDOS, która za wszelką 


przyciągał uwagę na targach. 

W VIRGIN chyba w ogóle było naj- 
większe nagromadzenie hitów na 
metr kwadratowy targów 





których wiara daje Ci moc tworzenia 
[ECA CACITICWOWELCH 
U EAZLCYCOY NS CWU ZTA 
w którym pojawia się Stworzenie. 
Właśnie ono jest szczególnym od- 
zwierciedleniem Twojej boskiej 
osobowości. Obserwując nasze po- 
AEEWOWO CZESI ZAJICNC IE 
czyni to także wtedy, gdy nagradza- 
WARNICE ARIWJCZ WEI 
swego rodzaju Tamagotchi, posia- 
dające własny algorytm i uczące się 
„życia” w komputerowym świecie. 
Za pomocą tego wirtualnego bytu 
będziemy mogli ingerować w ota- 
czający nas świat. Potrafimy także 
obserwować _ Stworzenie 
i uczyć różnych sztuczek. 
Gra jest pogmatwana i za- 
U ICONCWEZLCZZNNOCUCI 
i ogromnie twórcza, gdyż 
LS CEWICE 
CIEYCEROWCONEKNNNH 
dzie kreował scenariusz ca- 
OKOSMIESSIELCZCJ NCAA 
gotowano wersję gry dla 


WIENKICZAAWA UO OWA) 
e WIERUENAWEIZACZNI 
LERESZESWJCTELAVA ELEN 
nę walki, wymieniając się Stworze- 
niami, ich inteligencją, umiejętno- 
ściami i doświadczeniami. Planuje 
się także przygotowanie opcji „Sin- 
gle” z odpowiednio przygotowanym 
scenariuszem. Rewolucyjne w tej 
CIELE ZAZU CE az CJEH 
od dosyć swobodnego charakteru 
rozgrywki, a kończąc na interfejsie 
programu, uwzględniającym dowol- 
WAGLAWCZZNEW CIUZWATZRYNCZ I 
stereoskopowym (potrzebne są 
specjalne okulary) środowisku. Pro- 





gram, zapowie- 
GHELNALEWYCAA 
CAJELÓJ BALL) 
U CYEWHOCEN Z NIENAOACNICH 
WLUTYENLELSLALIAMUJYA 
neux), że także na PLAYSTATION 2. 
























cenę blokowała dostęp fanów do jej 
tajnego pokoiku (spotkanie miałem 
umówione na dzień trzeci), w końcu 
zorientowałem się o co w tym 


wszystkim chodzi - ciekawych 
miejsc trzeba szukać oczywiście po- 
za oficjalnymi stoiskami, a przede 
U ZZZALIUWAYZWO JEN EAT 
sposobem obejrzałem cudowną grę 
-IF(e SC LIUZAVALOCNA IC 
drugiego dnia dotarłem na szalenie 
nudną, ale rzeczową konferencję EA, 
odwiedziłem pub naprzeciwko Olym- 
ENEA CON CZCI 
sor ECTS, czyli firma Empire, 
i w końcu dowiedziałem się, że odby- 





SEOIYLUPACIJCWCEWIOLULIIA 
darzeń ECTS był pokaz długo ocze- 
kiwanego C4C: RENEGADE. Czym- 
że jest to cudo, przygotowywane 
w pocie czoła już od ponad dwóch 
ZWUA WL IUWELSCICIELG 
cji TPP (Third Person Perspective), 
w której dowodzić będziemy poczy- 
naniami jednego z komandosów or- 
CECH KEPIAIONIEPNOLYZANEWECH 
już nowy, zaś podobne, a może na- 
wet ciekawsze rozwiązania (i to za- 
równo na poziomie grafiki, jak 
i scenariuszy) mogliśmy znaleźć 
WACC WELGSY U -10) ESY) 
czy DELTA FORCE (a wkrótce cze- 
ka nas DELTA FORCE 2), o tyle tyl- 


M... PSSE, 


.....0e ODOOEPEECO 


UEIOCECIIWA NZ 
LCYZMCJNA YJ 
KOZACZKI 
noszącej  intry- 
gującą nazwę 
RENEGADE. 
LEL GOW ZE LOOP TA CWICONE 
WOJTYZE SCANIA NOCE! 
SEMIEJNIEWETNAENJCEHZAELIEI 
Są te całe targi, jeżeli wszyscy do- 
CZY CWICEZIELEKZWE rza lesy2 
jeżeli nie wiadomo o co chodzi, to 
chodzi o pieniądze. Tak, tak, okazuje 
się, że firmom o wiele bardziej zaczę- 
| ONWOTIKNNCEZTJ ZUS UNEUIE 
OWA YAŚ CHCH 
NA targach. Wyjątkiem była polska 
firma TECHLAND, która po raz pierw- 
CZAJA ZIEWIEIENOENKOHCILUENCI 
| CIEN E CGEZYZEANCYZIKI 
|WENOCZZNNNCZZECIH zc CTR 
dlatego jestem w stanie zrozumieć 
CESJI ZWI ALENEULUEKHNICH 
WSELOKI ZE OWKCUCHIH 


(GECKETZAA LEKI ZYA) 


ko i wyłącznie RENEGADE zapewni 
nam zupełnie nowe spojrzenie na 
OWedee) 17 Tee) [eli]; ale 
ZIE COWON OLON YZ YACH 
UGCIAU ANO EENACUCAUNUIOCII 
rozgrywających się na terenach wi- 
ZCZKA JI CHLEWNA CENZHE 
ILUELOELZZTIOEZŁZWICH 
szonego na bezpiecznej wysokości 
LEIOJTCYWUEWATICOAWLOEA 
LENY TWIN EL CONV 
przykładowe zadanie to np. desant 
ze śmigłowca, dokonanie sabotażu 
silosów wroga i powrót do bazy. 
W „zwykłym” C8C misje tego ro- 
dzaju nie robiły na nikim żadnego 
wrażenia, lecz tym razem będzie 
inaczej. Po pierwsze, wszelkie dzia- 
|EWEN(YZ WZIEKIENAELCIILUJA 
możemy podziwiać ogrom górują- 
CHLECNATCWY UA ZICUNAT 
COWIEEUC KOJ NZ (COEHEJEI 
między pokaźnymi silosami; każde 
wzniesienie to szansa na odpoczy- 
nek, a atak latających maszyn sta- 
OWOCNE A CHJCYEJCHMW 
GE OWA EJ SETIEIEN ACZ CKIE 
wnętrza budowli, które także odwie- 





EIDOS był w tym roku jedną z tych 
PULALOOCAN ATC ABYANIATI 
CADA KATY ENYCAJTA 
apointmentu? To dalej, jazda! 
WLAGIAWA 
sów, żadnego 
show, tylko tłucze- 


z najbardziej 
żonych stoisk ta 
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dzimy w trakcie misji. Po drugie, 
nasze krwiożercze zamiary będzie- 


my mogli realizować w grze wielo- 


osobowej — to właśnie tryb multi- 
player stanowi kwintesencję RENE- 
[7 PANEL SZIZWNEJEMUJAAC NA 
czyli firma WESTWOOD, opcja wie- 
loosobowa zostanie tak przygoto- 
WZUENEIDZZZZWNONOCHZNNELCIE 
WIZESAY OCYTLCAWALCZA ALICJI 
to uda? Cóż, zobaczymy... Na razie 
udało się zoptymalizować program 
do jednoczesnej obsługi trzydzie- 
stu graczy i działania wojenne prze- 
prowadzane w takiej gromadzie to- 
czyły się płynnie. Podczas targów 
nieliczni fani mieli okazję zobaczyć 
pokaz, w trakcie którego kilku ko- 
mandosów przejęło jeepa; jeden 
z nich sterował maszyną, drugi ob- 
sługiwał dziatko, a pozostali ostrze- 
liwali się z tylnych siedzeń — istna 
|ELCHCE ZEK (JIEICUKETCWCI 
pio cej tyz EWIEAELCHCNYAA 
szłego roku i miejmy nadzieję, że 
do tego czasu nabierze jeszcze 
większych rumieńców. W cichości 
ducha liczę, że autorzy programu 
zdecydują się na dodanie misji 
przeznaczonych dla mych ulubio- 
nych sił NOD-u. 


Jak widać, nie widać żadnej no- 
wej, lepszej (większej) Lary, ukry- 
tej na zapleczu. Po Larze pozosta- 

ła jedynie smętna tabliczka na 
OIUCYUŁARZY GI 
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Od początku targów drużyna 
BLIZZARD-a zachowywała się 
AU TIENLELSOCIEHASCVAWATO GI 
i oznajmiając, że wszystko się 
wyjaśni (a niby co?). I faktycznie, 
już wkrótce rozpalona do czerwo- 
ności ciekawość komputerowej 
braci została zaspokojona. Tak, 
tajemniczym projektem, o którym 
do tej pory tylko szeptano po ką- 
tach, była trzecia część bosko 
sprzedającej się serii WAR- 
CRAFT. Niektórzy dziennikarze 
byli trochę rozczarowani, sądząc, że BLIZZARD być może zapowie DIABLO 3, 
albo co najmniej rozda gotowe DIABLO 2 do pogrania w zaciszu dziennikar- 
skich domowych kapliczek, ja jednak przyjąłem z wielką radością informację 
o kontynuacji sagi. W kulminacyjnej godzinie zero zgasło światło i zgromadze- 

ni dziennikarze obejrzeli mocno wybuchowe intro gry, w któ- 

rym wojownik ludzi walczył z zielonym fighterem orków — 
standard w świecie WARCRAFT-a. Po jakimś czasie 
OPAR CWE OCNŁOSCIEWNCOWZUEWACEANESZC EJ 








































































CWE CYC 
się być Płonącymi De- 
monami (infernal Demons). 
USTNEJ JFZSZIEWIAWNCH 
UECZEWNWIAZESCASZSJ NE GT! 
z krainy Azeroth, w której pomiędzy zwa- 
OIELISCIWATCZNKN CANE ZZ TAI 
[SIELETNAEETELLCEOWYNACY NEJ ENEA 
WAVEZCECNZA CEZ UJ OWILUTACCNE LET 
CJCHEWIICENCAKYJZZCJNYC CYNA 
sze novum to przede wszystkim zmie- 
WJDASEIELUZ Ay WIERZCH 
ZUNE WALUCIE za ICIC! 
z połączeniem RPG-a z RTS-em, ze 
szczególnym naciskiem na element 
IEIOTEILWAALACICZAW ZETA) 
LECZENI NJKIGOWCEJ NCW 
cy dowodzić oddziałami, dosia- 
CEICHZOILELOWANUOCCIHA ZA 
magicznych zdolności (czarów). Potrafią 
także posługiwać się bronią i artefaktami oraz 
zdobywać punkty doświadczenia — wraz z ich 
przyrostem podnoszą swoje umiejętności, 
poszerzają możliwości i modyfikują sposób <a. 
postępowania. Otoczenie będzie nie tylko = 
przedstawione w trójwymiarowym rzucie izo- 
Lizzy tool EN ELAA KAKA JO) JU KOJUEIKACJ EJ 
także bardzo interaktywne. W miastach można załatwiać 
różne sprawy, spotykać wrogów i przyjaciół, kupować 
GATE AOC PACIWACECLCZNIZAJZICĄZZE 
rów. Do wyboru będzie sześć ras (wiadomo o orkach, lu- 
dziach, płonących demonach, prawdopodobnie wystąpią 
GC CIE Ar YA WA EL GOOWTUZA UCZNIOWIE 
| CUWANCELCELEZNE ECH CZA NOCTUA W CENI 
jeszcze oficjalnie nie potwierdził, i są to tylko plotki), a dla 
każdej ma być przygotowana oddzielna kampania (nie za- 
przeczono, ale i nie potwierdzono tej informacji). Dodatko- 
wo przewidziany jest tryb multiplayer z opcjami koopera- 
cyjnymi, tzw. deathmatch, oraz rozbudowany edytor, po- 
A EUJEO AUO CA NEIL CWE ACIENN EN (SrZZI ENYA 
grywki. Premiera tytułu zapowiedziana została na koniec 
2000 roku na PC, a jej autorzy zapewniają, że nie będzie 
wymagała akceleratorów 3D. 
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Z takim bramka- 
rzem się nie pogada 


— 

"ed 

; ; BZ OGINOCZHEA NA 
WNP ZPA | KESSGALYETUOMCYSCWEH 
ORE INFORWARONCONTACHTHE ARNI ASTZZUCCTCWECICZCCA 
= = iska różnych firm (np.: EIDOS, 
EA, TAKE 2, BLIZZARD — dziękujemy 
U EUPALOCKZ WYZEJ CWC 
OZGA EHICOOCOAŁELYLCH 
jąc się w odosobnionych boksach 
i wpuszczając do środka tylko za za- 
proszeniami. Co prawda NEW S SE- 
RVICE ma wszędzie drzwi otwarte, ale 
pozostali dziennikarze mieli nie lada 
CZY CY ZEERCINATAZLCCJCE 
NEOWE CEJ CY ZANA 
sowana była blokada informacyjna, 
podobnie jak ma to miejsce w EA - 


Po pierwszym dniu 

imprezy byłem już 

w zasadzie gotowy do 
zakończenia przygody 

z targami ECTS, jednak cały czas 
czekałem na coś ciekawego, prze- 
tomowego. Regularnie odwiedza- 
tem Biuro Prasowe, gdzie czeka- 
EENOWEHECYCNOOCIWCYA 
CZESZE LACK JE 


Ku zdziwieniu wielu rodaków, 
UEEGLCCONIGCYKJCYCWILENEN=H 
[ei ZPR UIEIEWUCELEORIJE (CA 
po raz pierwszy z prawdziwego 
zdarzenia, a nie na doczepkę, czy 
wręcz obok imprezy (jak miało to 
miejsce dwa lata temu w hotelu 
Hilton). Wielu ludzi, a wśród nich 
GLCENWAŁECEWCIOZY SCALE 
po co rzeczone przedsiębiorstwo 
urządza sobie tak kosztowną pre- 
zentację, płacąc skromne 400 fun- 
OWUOWIECZJĘENEWNZCCH 
towy catkiem sporego stoiska (ta- 
LEEDS CYNIC IAWZIEH 
wienniczej). O dziwo, odpowiedzi 


Bez pierdół (wahania) powiem, że stoisko TECHLAND—u było, jak na te- 
A goroczne targi, całkiem spore, i miało 

U NAYAWY WO ZAJ ATUCOTTATY 
komputerów na metr kwadratowy. 
WOCZJOOWASAJISCYUKUSZTUWA 
kolorowe plakaty i, co najważniejsze, 
produkty!!! 

[TYTANU UDAA 





NIZEONZAT AAWYTIATIA 
w CRIME CITIES 
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Jakbym nie zobaczył, to bym nie uwierzył — sto- 
| OCYAYBAG UOR (OZYWYINYYPNADYCCNZNY 
to koniec świata! Przy nich EIDOS, mimo że za- 


mknięty, był lepszy, bo 
miał przynajmniej bramę 


z tego powodu z roku na rok 
praca dziennikarza z branży 
LIESLOWINEOMNACIE 
OEKOCAUGOSZEIYA 
niej nastąpił szereg zdarzeń 
dezorganizacyjnych, wywo- 
[W NYCYAJCC ZJ 
ELICIE CENACH 
można powiedzieć, że naj- 
pierw trwały poszukiwania 
OCENE OANLCOCJICONNIASZJEH 
OPEC OJAENAOIENYCCNA 
DEECZOWNEWENIEEIASZZNAIE 
pogubili, a to z tej przyczyny, że w ogó- 
|ELEODOJCENNSCIJIECYJCIKCIO 
CANLOEWCCZEAROY ZN IO) 
UACŁZYSIWCLANIEROCUENIWNCZA 
A już szczytem byta akcja na stoisku 
firmy NINTENDO, gdzie poszedłem 
zweryfikować i uzupełnić informacje na 
GUEST SJIW W ZY(GE NA 
|:[) AOSCOIEACINKACY EEE 
WAWETCZEWIENLEW UL CHC rar) 
WIOGLECYKYYTAECHNEJ NYC 
co najmniej sensacyjna, więc liczytem, 
że dowiem się czegoś konkretnego na 
stoisku producenta. Jakież było moje 
zdziwienie, gdy pani z działu PR (Pu- 
blic Relations, czyli kontaktu z media- 
WAUWACEWEC AJ EW AK ZR CAC 
UZEOGWIECOWCEEIEOW WYL 
projekcie, i to tylko tyle, iż pierwszy 
pokaz odbędzie się najwcześniej na E3 
UALEUNCOCNECNOUNOCWNINCE 
OCEAN NH rEICHH 
się po sali, znalazłem na stoisku 


udzielit nam sam dyrektor firmy, 
pan Pawet Marchewka. Okazało 
OSŁELGCCZACW WY CAZATCCJ I 
CENE JOWZZT NCU NO 
jej JCETURZZACCOTATNICH 
nych ofert. O wiele bardziej opłaca 
OEAWLEJEOJECNNY CA EH 
IZZYSWONICLENOWZZ YO 
lokalnych, rozmawiając z nimi 
z pozycji gospodarza, niż uma- 
wiać się na 
| STLELCEECJIE 
spotkań i ga- 
lopując po sa- 
lach  zdążać 
na kolejne, 
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NINTENDO smętną kartkę, zawierają- 
cą te kilka znanych już informacji — 
PAY ZUICAJEJ CL OGIEN 
szę być odporny na sytuacje stresowe, 
dezinformujące i deprymujące, dlatego 
WEJYCZCIEWSCECZUNNJ CJE 
LCZEYZELW JELENIE NI 
LUCCAWICYCWARUCIENEJNIOKZNCE 
ko (na sali panowała absolutna sauna 
- tu w imieniu kilku tysięcy gości 
ECTS-u dziękuję organizatorom za 














WCG IZWPZDYWATCASCZIA 
WYOUSLTDALULOEAL NATI 





często nic nie wnoszące rozmowy 
- takie jest przynajmniej zdanie 
OC PATAA ENOOC U 
WZEWIOENNY ONZ CELNA JCHTA 
|EEZNCE ONE 111 LI ZS cy 
pięć innych gier, nie tylko całkowi- 
cie polskich, ale i mających szan- 
CALCLUOZEZA JC CIIZU 
chodnimi — serce rośnie! 

Drugim polskim akcentem było 
pojawienie się produktu firmy L.K. 
AVALON na stoisku holenderskie- 
go wydawcy PROJECT TWO. Była 
to gra SCHIZM, projektowana 
FALWZEKAWLOZCLOK CH NNW 
GEDDES ZHENG 
wersja na CD-ROM, lecz bę- 
dzie ona — w stosunku do 
UZOIDPELNESAOI (JC 
(niższa rozdzielczość 
i mniej grafiki). SCHIZM jest 
grą przygodową, podobną 


Pokemonowe szaleństwo przywę- 
drowało w końcu do Europy — jesz- 
cze chwila, i będą w to grać wszyscy 
i wszędzie 


brak klimatyzacji), a poinformowani 
(EJCYPZIONNCZENELWENŁZ WYJ 
do _ powiedzenia. 
Tak czy inaczej, 
zebrałem _ odpo- 
WIELLENUCICCYA 
OJCA CA JA 
kie ciekawe rze- 
AA ELUOSALLIENY 
miejsce na 
| CSCA NYCH 
CELSIA 
CIEMIOJIEC CCC Ara 
WZYIEWEELCYNOCEJE CZTEREJ 
relację. Ale, jak mawiają, z pustego 
i Salomon nie poleje ;). 

107175) 


o ANA NU 





do stynnego MYST-—a, czyli roz- 
CI WELEMEWASZLA CEC 
nym trójwymiarowym środowisku, 
w której droga do celu usiana jest 
szeregiem zagadek logicznych. 
Wszystkie lokacje są tak skon- 
OO(ELENCINA cy CW NY OWO 
OTIEKIOCZOCNIKO CNA 
W grze zastosowano V-engine, 
















P.S. To były najbardziej żenujące 


targi ECTS w całej ich historii, i aż się | 
nie chce wierzyć, że w dodatku przy- | 
UCUIOKICROWAIEL CNN CUZ 


WENCHCYCESELE NINA ZECHU! 


impreza dobiegła końca, już można | 


W OZEUAOWAW O OCZCLJO CIE 
przyszły rok. 
P.P.S. Targi ECTS co roku były 


WZELCOLENCURC OMCN ATC 
działo na Gwiazdkę. Jeżeli tak bę- | 
CZEYWICEELZCANEWIE CZ 


to będzie to jedna z najnudniejszych 
Gwiazdek dla graczy komputero- 
wych, czego nikomu nie Życzę. 


Na koniec części pierwszej reportażu 


zostawiłem sobie najpieprzniejszy smaczek: firma EMPIRE 





M 





i: 


(sponsor targów) ku zaskoczeniu wszystkich wynajęła pub 
w sąsiedztwie, a na tereny targowe wpuściła dwie dobrze zbu- 
dowane reprezentantki odziane jedynie w farbę — sorry guys, 


U AZADAKY KON CLULKY8) 


czyli interfejs graficzny do- | 


OOODAZCANZOAANI=ZE 
Cała historia rozpoczy- 
na się w chwili, gdy pewien 
statek kosmiczny nagle 
ulega poważnej awarii, 
a jego załoga czym prędzej 
|UUONNKCUZLOCYZAO 
w kapsułach ratowniczych 
i lądować na powierzchni 
[SZCZ ACUCWARO CIE 
ulega zniszczeniu, a rozbit- 
kowie rozpraszają się. Ich 
zadaniem będzie nie tylko 
(of zat] CUORE ZER 


(o(ojITRA 


SCHIZM — przy takiej grafi- 
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ale też opuszczenie plane- | 
ty i bezpieczny powrót do | 


ce bez DVD ani rusz. Po pro- | 
stu mniamniuśna!!! | 


LOCANCWZIEANWZA 


itajcie, zmęczeni wędrow- 
W cy! Odpocznijcie przed 
nocą w moich skromnych 
progach, w azylu TAM, GDZIE DIA- 
|-)321/ (e) [Boje] =)-7:1 [elegy UI LNU 
LOOT WTO CATJCA WCT 
zaginionym lądom, posłuchajcie 
tego, co chcę wam 
powiedzieć. _ Nie 
NSCCNOCNCJC 
za ok LELICIOCH 
zmierzacie, [74 
jeszcze nie nad- 
szedł czas, jeszcze 
nie wypełniło się 
przeznaczenie... 
|KULEENCWENICIEI 
temu w przeklętym 
miasteczku Tri- 
stram działy się zte 
rzeczy. Diabelskie 
LOSE CUWEWACJ 
zapomnianą przez wszystkich wio- 
skę. Tylko bogowie wiedzą dlacze- 
CORELSOCJZIGCNRZZLIAWCONE 
w ów czas do Tristram powrócił 
Wybrany. Przybyt, aby zniszczyć 
KOWUJCAWICECIICAACIELUUE 
bach. Po pokonaniu najmłodszego 
COWOCEA NOA WACY NOW WICJCA 
LOJCEWECTONE WA CYA EWY 


| zawauodioaczócie! 
| 1 


a 
BSTINA "AE 


pojmać duszę Diabta. Przecenił 
| SEUELSSYCIZIWACICLZECOW NSE! 
c= UICUENNOCZYAWENENYCH 
żana za zakończoną — trwa nadal, 
a wkrótce będziemy mogli na no- 
wo wziąć w niej udział. Wybraniec, 
wbijając sobie w czoło kamień 





z duszą Diablo, chciał unicestwić 
OWOEIILEAOENCO CCA 
lecz, niestety, demon okazał się 
GIO CAAROCWCAOCYANNCN NEA 
szczęsnego bohatera. W ten spo- 
sób, po opuszczeniu wątłego ciała 
Albrehta, przejął kontrolę nad 
znacznie mocniejszym, posiadają- 
cym większe zdolności ciałem 











i potężniejszą duszą, które 
UEIZZWANCC ZIOMY CE 
nego. Wzmocniony w ten 
sposób Diablo wyruszył na 
wschód, aby odnaleźć 
i uwolnić swoich dwóch 
JC NN=CEICNNCJOLEJCH 
Po połączeniu sił staną się 
oni Pierwotną Trójcą Zła 
i będą mogli podjąć próbę 
ostatecznego zapanowania 
LEC CCIENOWEELY(H 
Nie można do tego dopu- 
ścić, dlatego wkrótce, gdy 
wypełni się przeznaczenie, 


pięciu kolejnych Wybranych ruszy 
ENSO (WZLEWICIJCNN NC 
WADZENZUCYNY (Oy Wo TNA 
WAY SORZK NIC UAELUACH 
raz jak doszło do tego wszystkiego 
LECOWAWSCIICZJANCIJCHYA 
siące lat, do Początku. W trakcie 
Wielkiego Konfliktu pomiędzy siła- 
mi Dobra i Zła doszło do zachwia- 
nia równowagi boskich mocy, gdy 
UELUNNYATEIEOŁZCS GC ORCS WWLETJ 
WCZJIOJNOCYCZWCEANCIEE 
CZE ASCCCAW PUSCIC 
szczęśnika informacje o Kamie- 
niach Dusz, stworzonych przez 
PUOWAWACZAWCZZCHEALIet) 
dusz najgorszych demonów. W ten 
sposób Mephisto dowiedział się 
UELCKCTCEHNETOR ELLE 
o mocy Runicznego Miecza lzuala, 









nazwanego Azurewrath. Podczas 
LOWILON YJ ECZYJSTELINCYELCI 
INSCUOSYA WOTA EC CE 
obu stron odkryli, że w Świecie 
A ELOWANOWNASACEKECH 





ZUA ZI ETC ZL 


Opracowane na podstawie oficjalnej stron: www.blizzard.com 
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[07-<ifo AJ CWCONCEWAA THW JTICJYCO 
nych kobiet, które wykradły sekrety magii męż- 
czyznom z Klanów Magów Wschodu. Braki 
w posługiwaniu się bronią czarodziejka rekom- 
pensuje posługując się agresywnymi, silnymi 
FELUZYCUNKOCO WZA LC Z ARSETJO 
na i odrzucona, Czarodziejka oceniana jest 
[SZANIEC CIJSZIENPACEOTENEYA ZH 
czywistości doskonale rozumie rozgrywki po- 
między Porządkiem i Chaosem, podobnie jak 
EWJELONASWIELOWJICH 


Barbrzyńca 

Barbarzyńca jest członkiem jednego z dzi- 
kich plemion żyjących na obrzeżach cywilizacji 
i odrzuca z pogardą tych, których postrzega ja- 
ko słabych. Niegasnące konflikty pomiędzy ple- 
mionami oraz ciągte życie w dziczy sprawiły, że 
masywnie zbudowanego Barbarzyńcę cechuje 
olbrzymia wytrzymałość. Ze względu na swą 
SZTUELELEMETOWA WASZA CENY ZOCW JC 
ODESŁANO OCZNE ozTR 











| ELULELICA 


| ZIECI U 


Amazonka 

IE ESILEWOJOCAOCYLYCSNNCEACOCWIACLE! 
koczowniczych band, które zamieszkują tereny poło- 
żone niedaleko Morza Południowego. Jej biegłość 
w posługiwaniu się tukiem może być porównywalna 
tylko z umiejętnościami Łuczniczki (z Diablo). Potra- 
fi doskonale posługiwać się dzidami i innymi brońmi 
WESA WACICA ZAKAZ OAZA 


Z zamglonych odmętów południowych bagien pocho- 
CZESCI OAAWCWA CIEN kad Z UOUCUMZANELSCZTUEI 
UCAWENELCAESCO SONYA OP Z ISCPAWCH 
PEUCOEEPA ONOOZEWWUEWELOWA( AWCE UKE 
"| zmarłych istot) oraz różnych innych stworów. Jego cele 
| RCZZEDOTNAWICYZLEEZŁAIELEWIELENN/AWTNCLETNJCH 
cia o prawdziwych motywach jego postępowania. 


ZIE UIEENA SZCZ UPAVCSWE HPA ZCIEU 
li szeregi armii silnego Leorica. Paladyn jest spraw- 
WAWOWIELANZIZZATAALNEKWICLEHWECJ 
GRO CHOWAELCAKONCZT UW NOC ARCJILE) 
wiara sprowadza na niego moc błogosiawieństwa, 
którą może obdarzać swoich przyjaciół, ale także ob- 
darza go gromami sprawiedliwości, które spadać bę- 
CELENZEOWIACAA 








Dając człowiekowi ZOLLEŃ wolę, Bóg nie ALEC EJ) TRE GLEJ TEN ENEJA O NOSI EACZIUIALUA 
simy to wiedzieć: czy poszukiwaniem prawdy i wyborem jednej ze stron, czy też pokornym od- 


ETUELNZZO JELCZ MAE CACY lu CKTE AC) (1) |CHOCOJAEWLEH 


LNEIENCICJ NH 
trzebną do używania 
posiadanych zdolno- 
ści mogą czerpać z sił 
ludzi, którzy w nich 
wierzą i są ich sprzy- 
mierzeńcami. Mało te- 
CORAKU CrZUNCOCNYZA 
SA ZLCUEN AGI 
sób moc demony mo- 
CEER LOLA ZAW EH 
UOBYLOWACYJCJE 
OWCE ELO 
że i w innych Rzeczy- 
wistościach. W ten sposób rozpo- 
Z SESJI WILESLECESCE 
WOLA AWENCEELNAWEINA 
EW ADYEJ UCZYC NO ZN CZA 
ne jako zasoby energii potrzebnej 
do przejęcia kontroli nad drugą 
stroną. Wszystko szło zgodnie 
z planem uknutym przez Trójcę, 
| ELLELCENACENNWAŁCEN CZW 
GO ry CYPATC I ERŁZZAWENICACHINA 
dzi ich moc osłabnie. Tak też się 
stało — Trójca przekonała się, że 
CHZUCOEOWESLCPACNIALUSAKWA 
dawać olbrzymie zasoby energii, 
której nie może uzupelniać z Pie- 





kła. Dysponując niepeiną mocą 
Trójca w końcu została schwytana 
| CZAUCEJ A EETUWAYATCH 
zionych w Kamieniu Demonów tyl- 
ko Diablo miał wystarczająco dużo 
OSADA TA EIC WICH 
woli, przebić się przez jego po- 
wierzchnię do myśli ludzkich. 
W ten sposób Diablo przechwycił 
ciato młodego Albrechta, jednak 
WJ CZYTA WI EUCUINIENOC ELIA 
czenia mocy, dlatego musiał zacze- 
kać na kogoś znacznie silniejszego 
i wytrzymalszego, na Wybranego. 
l gdy ten nadszedł, wypełniło się 
przeznaczenie, a wzmocniony cia- 
LCL UCZA O EUEOWOCIOCAA 
ruszył na Wschód, aby oswobodzić 
OWYCH LOrAZOJCCJLCE 
mienie Dusz, ostatecznie otworzyć 
przejście dla energii ptynącej z Pie- 
kła. Dzięki temu mógł raz na za- 
wsze opanować Ziemię, zyskując 
moc potrzebną do pokonania sił 
OWEL(OSAA 
Już świta, a tam, na wschodzie, 
Diabet mówi dobranoc. Czas na 
Was, do zobaczenia za miesiąc! 
Emilus 
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W październiku tego roku — a więc zapewne zanim jeszcze wyjdzie pet- 


na wersja komputerowa — firma TSR, należąca do amerykańskiego kon- 
cernu „Wizards of the Coast” wyda książkową konwersjęgry DIABLO 2. 
OEI EU AJCEJULORZE EWA Z COEUAŁC SUZI ADJIZIKOY M. |F 
VENTURE GAME, będzie zawierat wszystko to, co jest potrzebne, aby 
rozpocząć przygodę w grze fabularnej — tak przynajmniej zapowiadają 
ore doc LORYALZICAZLAOH sjoje zA ILE FZCZCELUALOFYACJJCNEB 
ZĘCOEENC HEC KO CAT EN TOSA BE CZELE NZIROPA 
a poza tym pięciu gotowych do grania głównych bohaterów, wziętych 
wprost z komputerowego D2, kostkę do gry i generator questów, stużą- 
cy tworzeniu przygód „na bieżąco”, w trakcie ich rozgrywania. 

| CZCOA ELEKT CWTERICAECNY 

DOLOSOZNA LNY CEC EC: 
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ROZPOCZĘCIE BETA-TESTÓW DIABLO2: WRZESIEŃ 1999 r. 


|131011-137-00)/- [3] Ke GRUDZIEŃ 1999 r. 
PREMIERA POLSKA DIABLO2: (e U PydTAIKECCJA 
OFICJALNA STRONA 

INTERNETOWA DIABLO2: www.blizzard.com/diablo2 
OFICJALNA POLSKA STRONA 

INTERNETOWA DIABLO2: diablo2.cdprojekt.com 


DIABLO 2 ma zostać w pełni zlokalizowane przez firmę CD-Projekt 
i według wstępnych założeń ma kosztować około 150zł. Cała gra bę- 
dzie mieścić się na 4 CD. DIABLO 2 ma składać się z 4 rozdziałów, każ- 
CZAD ELCZGEKAJTECE EA BUZEK N.)|:] Ko) E 
|= Mop O CENY ELENIENYEUJ A OANI//.(02 





HISTORIA ŚWIATA W DIABLO 
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Miliony 


Wydarzenie 


lat temu: Początek: Rozpoczął się Wielki Konflikt. 


-990: 
-985: 
-490: 
-480: 
-40: 


1005: 


1010: 


1025: 
1050: 
1100: 
1120: 
ECU 


IRLCH 
LECH 


ECUK 
LŻCUH 


LZH 
LECH 


IZZCH 


1250: 


|AEIEZEELOWZWENOCENNY SEC AZ ICLKEEATA 
LAEGOLE WN r ECWIELICE 

AAC ICLCH 

ojca EIEKICA NOW ACZ NIA 
LELUENSTANECCCY FIE WEGA 
|FELCGCACELECICOCH 

Inarius oblega i niszczy piekielną świątynię Mephisto. 


Siły Mephisto pokonują Inariusa i jego sprzymierzeńców, 


przynosząc zagładę jego katedrze i catej okolicy. 

A ZCIENNEWANECJ Wschodu. ś 

(CUM APA OROCIEKIECTWIEL CZATU najpotężniejszym 
z klanów. Pozostałe główne grupy to Ennead i Ammit. 
O CYZoNN=CILOTOR AA EIAIEKO) wsoiczow e 

WA UCTUCA APA ICJA > 

Bartuc staje przeciwko Vizjerei i otrzymuje 
jura ELAEZEGIEN (AA 

Po pokonaniu Trójcy następuje Mroczne Wygnanie. 
Trójca wprowadza zamieszanie i chaos w Krainie 
OELOALIEWSCIESEA ZIEM SOC YAEH 
OLEWA AA ELA 

Trzy Kamienie Dusz, mające uwięzić Trójcę Zła, zostają 
przekazane członkom Klanów Magów Wschodu. 


Porządek Horadrim jednoczy w swoich szeregach 

ET OWULOWZAJOWAACWA 

Horadrim podąża za Diablo na Zachód. 

CERA CIEN OO ETU ACYCH GEJLER 

Grupa Jared Caina tapie Diablo w Khanduras. 
Horadrim zaczyna się rozpadać. 

Horadrim dzieli się z powrotem na klany magów, 
dochodzi do zdrad i podstępnej rywalizacji. 

Mephisto przenosi się do Stolicy Wschodu. 
WETSUSONN=EE FLO CICHY CZCI AAL CEL ETo) 

Dusz i zakopani na pustyni. 

Powstanie Zachodniego Imperium Westmarch. 

p ZLCIULUINCICJEJ OWELENNEGE się na Zachodzie. 
Leoric zostaje królem Khanduras. 

Leoric i Lazarus przenoszą swoją siedzibę do klasztoru 
Porządku Horadrim w Tristram. Wola Lazarusa zostaje 
przejęta przez Diablo: Lazarus uwalnia Diablo z Kamienia Dusz. 
Albrecht staje się fizycznym przekaźnikiem i wcieleniem 
mocy Diablo. Wojna pomiędzy Westmarch i Khanduras 
wyniszcza armię Leorica. Lachdanan powstaje 
przeciwko Leoricowi. 

Diablo zostaje „pokonany” przez Wybranego 

w podziemiach Tristram. Wybrany wyrusza na Wschód. 


Źródło: www.Diabloii.net 
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omencie może przeistoczyć 
się w krwiożerczą istotę, która 





( zwierzę. System walki 
również pozostał niezmieniony. 
Trójprzyciskowa _ kombinacja 
nadal sprawdza się znakomi- 
cie. Mamy więc rękę, nogę 
i przemianę. Pierwsze dwa nie 
' wymagają wyjaśnień, inaczej 
j natomiast jest w przypadku te- 
go trzeciego. W skrócie można 
by powiedzieć, że chodzi 
o transformowanie się w bestię. 
Jednak jest to możliwe tylko i wy- 
















wyglądem przypomina - 





ą naszej postaci w zwierze 


_ o ludzkiej posturze. Od tego mo- 
mentu mały pasek na dole staje się 
____ miemikiem energii bestii. Jeśli blo- 

kujemy twarzą, wskaźnik maleje, 


a gdy dojdzie do zera, nasza po- 
stać znów staje się człowiekiem. 
Opisana powyżej przemiana ma 
wiele zalet. Przede wszystkim 


_ wszelkie ataki naszej postaci są 


wtedy o wiele silniejsze, w dodatku 


jej energia stopniowo się regeneru- 


je. Nie należy także zapominać, że 
trzeci przycisk (odpowiedzialny za 
uderzenia bestii) staje się aktywny. 

To wszystko jednak było już 
w pierwszym BR. A co z nowościa- 
mi? Oto w „dwójce” zniknął tryb Ra- 
Ve, po uaktywnieniu którego nasza 
postać stawała się niesamowicie 
szybka. W zamian otrzymaliśmy 
Beast Drive, będący odpowiedni- 
kiem Super Combo z SF. Jeśli wy- 





swój specyficzny atak, wy- 
glądający tak, że aż szkoda 
nie zobaczyć ich wszyst- 
kich. 

Możemy bawić się w kil- 
ku trybach. Mamy oczywi- 
ście Arcade, Vs, Survival 
i Options, ale także dwa 
niespotykane wcześniej: Custom — 
który umożliwia włączenie prze- 
różnych głupot, np. dziecięcych 
wersji postaci (duże głowy, małe 
rączki itp.), i Story, gdzie możemy 
się dowiedzieć czegoś więcej 
o naszych bohaterach. Wygląda to 
mniej więcej tak: obrazek, trochę 
tekstu, walka, obrazek. Może nie 
brzmi to zachęcająco, ale gra się 
całkiem nieźle. 

W BR2 mamy dziewięć podsta- 
wowych postaci oraz dwie ukryte. 
Szóstkę z nich pamiętamy z pierw- 
szej części — są to: Yugo (wilk), 
Long (tygrys), Alice (kró- 
lik), Bakuryu (kret), 























prawda nieco nowych ciosów, ale 
też i kilka straciły. 

Natomiast nowi bohaterowie są 
jednym z lepszych elementów tej 
gry. W „jedynce” przeważały bestie 
„kotopodobne”, a przez to za mało 
było zróżnicowania. A tu proszę: 
mamy i kameleona, i nietoperza, 
i insekta. Niestety, widać, że część 
znich jest wzorowana na tych z „je- 
dynki”. Jenny to taka Fox, a Busuzi- 
ma to właściwie Greg, tyle tylko, że 
ma kilka nowych chwytów. 

Walki nadal odbywają się w za- 
mkniętych klatkach (tak jak w FI- 
GHTING VIPERS). 

Daje to pole 











PRESS STKRT. 





do popisu graczom lubu- 
jącym się w „okazime”. 

Gra nie oferuje nam zbyt 
wiele do odkrywania, np. 

aby uzyskać dostęp do 
Gado, wystarczy ukoń- 
czyć turniej. Nieco trud- 

niej jest odkryć Sheng 
Longa, ale nie wiem, czy 

o niego akurat warto się 
starać, bo od „zwykłego” różni się 
tylko kilkoma ciosami i strojem. 

Ale tym, co naprawdę przyciąga 
rzesze graczy do BLOODY RO- 
AR2 jest różnorodność ciosów 
i combosów. A jest ich tu napraw- 
dę ogromna ilość. Proste 3 hit zro- 
bi nawet początkujący, a po kilku 
minutach treningu nawet 6 hit to 
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jakieś 6 ciosów, by rozpocząć ca- 
tą sekwencję! A jeszcze jakieś 
6-8 hit w powiętrzu? Naprawdę 
rewelacja! 

Nie zapominajmy też o wspania- 
tych rzutach, w których to zawodnicy 
rozrywają sobie gardła, rozszarpują 
torsy itp. To naprawdę warto zoba- 
czyć. Jeśli to jeszcze za mało, to 





Oprawa graficzna BR2 także 
zasługuje na uznanie — podwyż- 
szona rozdzielczość, duże mo- 
dele postaci, które poruszają się 


OLACIUZA 











będzie minimum. Natomiast po ja- 
kimś czasie robi się naprawdę go- 
rąco. Przecież są jeszcze juggle 
i ściany! Co powiecie na 18 cel- 
nych ciosów w wykonaniu Uriko? 
A to jest tylko zakończenie, bo 
wcześniej przecież trzeba zadać 


trzeba dodać, że większość 
combosów nie została prze- 
programowana, co _ daje 
ogromne pole do popisu. 
Ostatnią ciekawostką 
jest sam uskok. W momencie ata- 
ku przeciwnika należy nacisnąć 
Przód. Jeżeli zrobiłeś to popraw- 
nie, to postać uskoczy na bok i zy- 
skasz kilka sekund na kontrę. Je- 
Śśli natomiast nie udało Ci 
się, to oberwiesz. 


z niezwykłą płynnością. Jedynie 
do plansz można mieć pewne 
zastrzeżenia. Są nieco nierów- 
ne, niektóre bardziej, a niektóre 
mniej dopracowane. Wygląda to 
dosyć dziwnie. Jednak w ferwo- 

rze walki i tak nie zwra- 
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ca się na to 
uwagi. Mu- 
zyka została 
utrzymana 
w - klimacie 
pierwszej 
części, czyli 
słyszymy 
mocnego 
rocka, któ- 
ry w połą- 
czeniu 
z wszelki- — 
mi. rykami - 
i warczeniami daje iście 
wybuchową mieszankę 
BLOODY ROAR 2 to 
jedno z lepszych mordo- 
bić, jakie ostatnio ukazały 
się na  „szaraka”. 
wszystkie te cechy, które 
charakteryzują dobry tytuł. 
Jedynie czego można się 
czepiać, to zbyt mała liczba 
ulepszeń w stosunku do po- 
przedniej części. Jednak je- 
śli szukasz dobrego mordo- 
bicia, to nie zastanawiaj się 
długo, bo BLOODY ROAR 2 
w tej chwili jest najlepszym 
wyborem. 
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Hudson Soft 


DYSTRYBUTOR PL — NIEZNANY 

STRONA PL — XXX 

TERMIN WYDANIA PL - JEST 

PLAYSTATION Min. Pentium 133, 16 MB 
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awno temu ludzie i smoki 
|B) żyli w Przymierzu, chro- 
UESOWE SACZ FZ UCZ 
Ciemności. 
miat swego jeźdźca — razem two- 
rzyli parę zdolną pokonać każde- 


Każdy ze smoków 


CONAN ZZSWILCHNE 4-74 CWC) 
szczególna więź — to, co odczu- 
wał człowiek, czuł także i smok. 
Jeśli jeden ginął, życie opuszcza- 
ło również i drugiego. Mroczna 
magia rozpoczęta jednak podbój 
CWELGSW COSTS OWNIAJAW c 
ESELUKOCHESTWOTELC 
byli strącani z przestwo- , 

A ALOS CIUIENICOZACNSYJI 
Runiczny Miecz, jedyna 

siła zdolna pokonać Nar- 

vrosa — czarnoksiężnika 
stojącego na czele na- 

| ZPA AICOCWAKCJ EIA 

ni ze smoków  polegi, 


| alk 


Word 


Miecz przepadł, a ciemność ogar- 
nęta ziemię. 

Całą? Otóż nie! Gdzieś na krań- 
cach świata jest wioska, która 
opiera się najeźdźcy i przechowuje 
ZUZOCEUYANYJICI ACHA 
może „opiera się” to. za dużo po- 
wiedziane — po prostu do tej dziury 
nikt nie zagląda, a jeśli najeźdźcy 
| ONLENZE(CUCNACN NZ JC ZE 
CO GLELCUUEOLCOSCS AA NCU 
scowy mędrzec przechowuje ma- 


giczną księgę, która może 
obudzić ze snu ostatniego 
Cl CEO UCAS 
czywa w niedostępnej ja- 
skini ukrytej gdzieś w oko- 
CZYJA JC 

Przypadki jednak cho- 
dzą po ludziach i nieprzy- 
| GOSC CJ NOTRICUKOAWICZA 
Część ludzi wybili, resztę porwali 
i odeszli. Z pogromu ocalała tylko 
Rynn — mioda wojowniczka o na- 
stawieniu dość  nonkonformi- 
stycznym. Jednym z porwanych 
byt jej miodszy brat. Nasza boha- 
terka musi więc obudzić Arokha, 
zawrzeć z nim Przymierze i odna- 
leźć braciszka. Jeśli przy okazji 
wyzwoli świat — tym lepiej. 


Gra rozgrywa się na dwu płasz- 
czyznach; Głównie na ziemi — tu- 


r) _ IWISSANKEAJŻ 


e...aeec.. ....00s0es0 


L= 


e 


74 





Ff.» 4 
| 8 5 8 


taj Rynn obraca w perzynę zastę- 
py nieprzyjaciół, zdobywa infor- 
UEJENAISLUEWAEKONIEZECHIEJ 
RZZEZUN EEE ZEWECHJCI 
grzbiet smoka i  przemierzyć 
część drogi w powietrzu. 
Dwanaście poziomów 
gry umieszczono w czte- 
rech światach. Przemie- 
rzymy: górskie wąwozy, 
mroczne kopalnie, lodowe 
pustkowia, wulkaniczne 
piekto czy też tropikalny 
















archipelag. Fabuta jest dość line- 
arna, czasami jedynie trafiają się 
mate „skoki w bok” w postaci 
LO UUH FEET OW OEUICHNIEJ 
CZNOLESJ o CYC CAN ELE LC 
dość opłacalne — można otrzy- 
mać czarodziejską broń czy też 
magiczne esencje. 

Skoro o broni mowa — nie da 
OEG TATA COSI CWA CWA 
wym wyposażeniem wszystkich 
OEI AJORCCOANIONUEE 
czej jest i w tym przypadku. Do 
dyspozycji Rynn oddano około 50 
rodzajów broni — od miecza po- 
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poprzez różne 
rodzaje ostrzy (zwyktych 


i magicznych), maczug, 
TEWAWLOWACIZWACICH 
czono) i innych śmiercio- 
nośnych narzędzi. Nie mo- 
OWEJ CLUC HK CJI 
magii — jest tu spory arse- 
nai broni nieco nie z tego Świata 
(ELSLENOCA LECHA ZIELE) 
FEUOWEONOWAVZJEWICZNZAJ CY 
śnieżyca zamrażająca wszystko) 
oraz różnistych napojów — przy 
ich pomocy nawet osiągnięcie 








kalnego środowiska. Już na 
pierwszy rzut oka widać, kto 
| ESCESZCZWAWIEJA 
BUANESUNELUJ Z CZAJE 
| spędził na słonku. Pod zie- 
| mia ILE FYZIEIOWJYJ ICH 
te, zwinne i zabójczo precy- 
zyjne. © EIO LCWACIELUCZA Kef 
IIWAŁEUSELWENNWA ACZ YZ 
są one doskonale wyposażone da 
walki w takich warunkach. Rzadko 
LZ CLOJCIECTUA UNE W GEEK 
LILO CAC AZYL 
warzyszy), starają się działać z zas 
skoczenia, zaalarmowane ściągają 
posiłki. Równocześnie ich nikiy 
ZAS ALU ZZWEILCAA ACZ U 
(COSELSSOKNCZNEOWKNJCNECH 
CI IOSZZWACL WCALE ETUI 
mieczem) — można na takiego pają- 
ka spojrzeć z góry, jednak cięcie 
wykonane w pozycji wyprostowanej 
jest mało skuteczne. 
ENIA SNYLCIH) 
natomiast przerośniętych drągali. 
Nie znam ich z nazwy, jednakże 
OWIEC CEN YCYJNNWICJE! 
trolle — potężne, trudne do pokona- 
EREACWOSACWOCIEMEA ZULU 
co im pod rękę wpadnie. Czy będą to 
głazy, eksplodujące beczki czy kule 





UAWCHELOSSNNOK ES 
WAWECZZJ AAA 


WUNZ 


Wrogowie to jedna z naj- 
mocniejszych stron DRA- 
KAN-a. Napotykane kreatu- 
ry są przystosowane do lo- 









OUCYNCZKYSTWECJELCHONCZJCH 
wielkości 4-5 standardowych bał- 
wanów serdecznie dziękuję), tu 
jednak zawsze są precyzyjnie 
umieszczane w celu. Pół biedy, jeśli 
owym „celem” jest Arokh — on sporo 
ESO ELOLIESSN WY 
| WANNY CATELCUCUOBACI OSA 
szą taktyką jest likwidowanie drąga- 
li na odległość, choć czasami nawet 
CWA (SZCZEC ZY CT (8 

Duże rozmiary, podobnie jak ma- 
łe, także wymuszają określoną 
strategię. Przerośnięci przeciwnicy 
nie grzeszą zwinnością. Należy 
więc ciągle „tańczyć” i atakować 
(najlepiej nogi). Szkoda, że Rynn 
nie potrafi wykonać najbardziej 
klasycznego w historii wałki z sam- 
cami ataku nożnego (ewentualnie 
WALI CHIN CAIN CA 
znam, że widok ryczącego, trzyma- 
jącego się za podbrzu- 
sze potwora byłby dość 
zabawny. Choć z dru- 
CIOROUJWANCOKGNECIH 
bym znaleźć się na jego 
USS NI 

Trzeci rodzaj przeciw- 
ników to wszechobecni 
strażnicy. Zachowują się 
CZCCUNINCJCZNUEANCH 
Śli z daleka zobaczą bo- 
UKIOLONUOCIELNENNYA 
LD ZLICNCZZAWOWICU 
cają się i biegną po po- 
moc. Chwilę później na 
CEWYZNNNCWIENSCA 74 
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UEHOWUCIOWNCAZPOCWA CCIE 
lodu i śniegu. Na mojej drodze stanął 
jeden ze wspomnianych „trolli” rzu- 
cających śnieżkami. Zaczekałem, aż 
wszystkie zużyje, wystrzelałem cały 
re ZORIZEN OSA CLICOCIELUROCH 
wiał się, ryczat i tupał, aż w końcu 
legi. Jednak jego zwłoki zatarasowały 
jedyną ścieżkę prowadzącą do wyj- 
CERA OWA J CRELECZIERECIJ 
SENJOWOCHA YA ECA NICY ZE 
mienić się w sprzedawcę z mięsnego. 
Po dwóch czy trzech minutach cięcia 
cielska mieczem przeszedłem na dru- 
gą stronę. Morał? Patrz, gdzie pada 
wróg — czasami to dopiero początek 
OJCA 


TE, CO SKACZĄ I FRUWAJĄ 


PP UGUNOWCEC ELE 
ZEE CZU EW Ue WEZZELCJY 
naziemnych. Na grzbiecie Arokha 


znajomej Lary Croft wyrusza ratować 
O ZEL SEKAET 24 24 BOA ZZL ATUT. 
PA JLJEKZAGCWCOSIEWUIEJICAA JELSJE<H 
pełnia magia. Na pewno nic dobrego 
z tego nie wyniknie! 





ich trójka czy czwórka. Walczy się 
z nimi klasycznie (nie znaczy „ła- 
two”) - po nogach, w plecy, w osta- 
teczności w głowę (oczywiście od ty- 
tu). Jeśli ma się szczęście i tnie odpo- 
WIELO ZAJ (AE CEIINZECICZJE! 
OCEANIE CIJ CIHENESINCH 
OIESLOCONAWCIU OWIANY 
WAWEWENWCNNCOON JENA 
szczątki na kotlety. Muszę tu wspo- 





co jakiś czas przyjdzie unieść się 


w przestworza. Pod biękitnym 


niebem czyhają dwa rodzaje nie- 


bezpieczeństw. Po pierwsze — sta- 
nowiska obrony przeciwlotniczej. 
Wcale nie żartuję — po dokonaniu 
LULU IL CHINEWZCIKAW 
klejsza katapulta czy balista może 
spełniać rolę baterii p-lot. Wy- 
starczy tylko wprowadzić możli- 
wość regulacji toru lotu pocisku 
i dołożyć, peiniącego funkcję ra- 
daru oraz komputera balistyczne- 
go, manewrowego o sokolim 
ZAC (TPAELOKCOCWJCOAWAJCIEJ 
zlokalizować i zestrzelić każdego 
smoka. No, może nie „każdego”, 
wtedy ukończenie gry byłoby nie- 
możliwe. W starciu z wyrzutniami 
wystarczy co kilka sekund zmie- 
niać położenie i stać wrogom 
ogniste kule. Proste i skuteczne. 
ONIOCRUMTIOSZWCSANZILE| 
z przeciwnikami latającymi. Smoki, 
które przeszły na Ciemną Stronę 








Mocy, są godnym przeciwnikiem. 
Szybkie i zwinne, piekielnie spryt- 
ne, potrafią umieścić w celu sie- 
CONAN CWACERACOCHA CJA 
cześnie wywijając się spod ostrza- 
łu. Na początku spotkanie z nimi 
PCJ OWEZZLONYAAICUCICNIUNCH 
dowaniem, jednak po pewnym cza- 
OCENY CWOACALENATN CNA 
czać. Gorzej przedstawia się sytu- 
acja z bossami, których Arokh, po- 
O EJ ELG ZO CLOER ZEE 







































































potyka. Są to zazwyczaj jego zna- 
jomi sprzed zaśnięcia. Po krótkiej 
WELON OCZS H WI COCA 
malowniczy powietrzny pojedy- 
nek. Wygrana w tym wypadku 
oznacza najczęściej otrzymanie 
nowych umiejętności — pojawia się 
wielka, kryształowa konstrukcja, 
która obdarza smoka kolejnym ro- 
ZIZUBUOUNOCZCWOWN ECA 
PEICYZUICNICBA 


SAME ZALETY? 


[OAI ENAOKICZNNENN"H 
ba? W zasadzie tylko jedno — za 
LEONA ELICESA A ZIETZA 
iść naprzód i wymachiwać mie- 
czem, a problemy same się roz- 
wiążą. Oczywiście co jakiś czas 
należy znaleźć metodę na poko- 
nanie dalszego odcinka drogi, 
| SeLELGKYAWCYELERCCPAWINCICH 
COSA CSAYCATCNOCONACH 
równanie z TOMB RAIDER—em, 
gdzie mózg gracza musiał praco- 
ZOOLOGIA CIA YE 
można odłożyć intelekt na półkę 
i oprzeć się na koordynacji wzro- 
kowo-ruchowej. Dodatkowy wy- 
GIESCA NZ AZ HYA ICY ZCCH 
dził, a satysfakcja z jej ukończe- 
nia bytaby na pewno większa. Ale 
tak to już jest z dzisiejszymi tytu- 
łami — zachwyceni możliwościami 





silnika graficznego autorzy po- 
zwalają sobie na niedoróbki na 
innych polach. 

WACUTU CS Ze ELOPSPUCUWAWA 
warł na mnie spore wrażenie. Nie- 
zła grafika, dużo akcji oraz niezła 
| FLELCHAOCJIN CCU JK 
kować podczas przemierzania la- 
biryntów, od końcowej oceny mo- 
że odjąć jeden punkcik. Nato- 
miast dla miłośników smoków 
jest to pozycja obowiązkowa. 
Pooh 






SO LLLSJO 
O EU 
DYSTRYBUTOR PL - LEM 

O UW Z ACL LAUI 

TERMIN WYDANIA PL — JEST 

LLL ESEJ Min. Pentium 200, 32 MB RAM 


[sfe] NV. ONR=VA |=" 
MEW $ SERUIGE 472 1] 


OZYEEEEEETEDEKEKINNIZZZE 



































ok temu pojawiła się gra, 
R która _ do _ środowiska 
3D wprowadziła kompletnie 
nowy styl: RAINBOW SIX — gra ze 
świata jednostek antyterrorystycz- 
nych. Panowały tu kompletnie nowe 
zasady. Nic w rodzaju: „dostaniesz 
dwoma rakietami, ale skoro masz 
tarczę 200, to spoko”. Przeciwnie — 
w RS wystarczył jeden strzał, i to na 
ogół z dowolnej broni. Potem już tyl- 
ko gleba i muzyka pogrzebowa. 
Chodziło o maksymalny realizm. 

To nowatorstwo jednak sporo kosz- 
towało. Członkowie komanda mieli kło- 
poty ze wspinaniem się po drabinach, 
terroryści strzelali zbyt celnie, i to 
z każdej pozycji. Multiplayer nie nada- 
wał się do niczego — większość misji 


= i DOUEJO! 


np. te „przedśmiertne”, kiedy to 
terrorysta najpierw tapie się za 
szyję, następnie osuwa się na ko- 
lana, aż w końcu pada w śnieg. 
Kolejnym ulepszeniem jest pogo- 
da. Krople deszczu stukają Ci 





Druga część jednej z najbardziej oso- 


bliwych 3D akcji ponownie wnosi 


mnóstwo zupełnie nowych pomysłów, 
dzięki którym możemy ją, tak samo 
jak rok temu, zaliczyć do najlepszych 
współczesnych gier akcji 





można było przebiec najwyżej dwoma 
gostkami. Nie ma co się dziwić, 
w pierwszej części zazwyczaj nie da 
się uniknąć błędów. Teraz pojawia się 
część druga RAINBOW SIX, z podtytu- 
łem ROGUE SPEAR. Na rynku powin- 
na się znaleźć we wrześniu. W skrócie: 
18 nowych misji rozgrywających się 
w 16 lokacjach. Przeważa. Bliski 
Wschód i kraje byłego ZSRR. 


OW 31) 


W RS:RS gruntownie przerobiono 
Sl wszystkich jednostek. Na nowo 
opracowany został system map, i to 
w taki sposób, by zapobiec zahacza- 
niu poszczególnych postaci o rogi, 
schody itp. Teraz schody nie stano- 
wią problemu dla Twoich ludzi, a pod- 
czas obrony, mimo że są właśnie 
przytuleni do ziemi, nie mają kłopo- 
tów z likwidowaniem terrorysty, który 
pojawił się znienacka na drugim pię- 
trze. Nie musisz się też cały wychy- 
lać, by zajrzeć do sąsiedniego po- 
| mieszczenia (teraz możesz to czynić 
| także w pozycji skurczonej). Ogrom- 
| ne zmiany zaszły zarówno w plano- 
waniu, jak i w koordynacji grup. 


EFEKTY NA POZIOMIE 


Ruchy postaci w RS:RS są od- 
wzorowane bardzo realistycznie, 
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w plecy, płatki śniegu powoli spa- 
dają na ziemię. Do tego odgłosy 
deszczu, wiatru albo hałas silni- 
ków. Tło dźwiękowe to odgłosy 
broni i krzyki terrorystów. Ulep- 
szono też efekty broni specjal- 
nych — przede wszystkim oślepia- 
jących granatów. Jeżeli załatwią 
Cię takim, to najpierw btyśnie 
światło, a następnie tam, gdzie 
eksplodował granat, pojawi się 
duża, ciemna smuga o jasnych 
obwódkach. Na dodatek będzie 
Ci brzęczało w uszach, a więc 
prócz tego, że będziesz bardzo 
słabo widział, to jeszcze nic nie 
usłyszysz. Wniosek dla multiplay- 
era: granaty zabrać z sobą, bę- 
dzie zabawa! 


UJ UZUELUWOW ZY4: 


Planowanie jest teraz tatwiej- 
sze i bardziej przejrzyste. Do te- 
go ważne momenty zaznaczone 
są specjalnymi ikonkami. Kiedy 
wysyłasz którąś z grup do miej- 
sca na mapie (można wybierać 
z trzech trybów przesuwania się: 
od ostrożnego po agresywny) 
i wskazujesz jej jeden z trzech 
trybów wyczekiwania (ostrzeliwa- 
nie, ukrycie, obrona), które różnią 
się zajmowaną przestrzenią 





(w obronie całych 360 stopni), to 
możesz jeszcze wybierać kieru- 
nek, w którym będą patrzeć. Je- 
żeli tak wykalibrujesz strzelca 
w którejś z misji na zewnątrz, to 
masz plecy kryte na 100%. Na 


_ dodatek można sprawić, że po 


wprowadzeniu jednego z czte- 
ch tzw. go — kodów na przykład 
rzuci on do pomieszczenia 


oślepiający granat albo rozsadzi 


drzwi. Do dyspozycji są oczywi- 
ście także plany sztabu general- 
nego, możesz więc porównywać 
swoje pomysły z tym, które poja- 
wiły się w głowach autorów gry. 

Kolejnym ulepszeniem plano- 
wania jest możliwość włączenia 
—, tekstury w modelu misji. 
Wtedy oglądasz zmniej- 
szony model obiektu, 
w którym rozgrywa się 


prostu pozbawiły mnie tchu. To do- 
daje grze kolejnego wymiaru i przy 
dobrze obmyślanej mapie misji 
użyjesz sobie ze strzelcami (nie 


wspominając już nawet o trybach 
specjalnych). Specjalizacja to nie- 


zwykle ważny aspekt. Chodzi 
głównie o zdolności poruszania się 
po cichu, umiejętności strzeleckie i 


EL ŻE w 
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akcja. To oczywiście ułatwia orien- 
tację podczas starcia. Skoro mo- 
wa o walce, tam także można pla- 
nować. Nie rysujesz już tras mar- 
szu, ale (po przełączeniu na do- 
wódcę) musisz przejść to sam. 
Możesz tu projektować wszystkie 
akcje tak samo, jak w części pla- 
nującej — bodajże najczęściej uży- 
wanymi będą nakazy krycia ple- 
ców następnym jednostkom. 

Każdy gracz może wybrać wła- 
sny styl gry. Sposób pierwszy — 
w trakcie kilku nieudanych prób 
dokładnie sprawdzić pozycje ter- 
rorystów i zakładników, zaplano- 
wać perfekcyjną akcję, a potem 
już tylko słuchać komunikatów 
o trafieniach. Drugi sposób opiera 
się na systemie krycia, kiedy to 
jedna grupa przemieszcza się 
w przód, następnie przełącza się 
do trybu obrony i kryje plecy na- 
stępnym. Gracz nieustannie prze- 
tącza się pomiędzy poszczególny- 
mi grupami aż do pomyślnego 
końca. Ja wybrałem złoty środek: 
początek misji zaplanowałem (mi- 
sję zawsze rozpoczyna wstępny, 
zmasowany atak terrorystów), po 
odbiciu czy eliminacji pierwszego 
zestawu bandziorów kontynuowa- 
łem wzajemne krycia poszczegól- 
nych grup. 


LOŹZEAZWYZUJ 


Pojawienie się ostrzeliwujących 
strzelb i zdolność pt. „sniping” po 





opanowanie. W modelu gry dosko- 
nale rozpoznasz, jakie właściwości 
posiada Twoja postać. Jeżeli wbie- 
gniesz do pokoju i trafisz terrorystę 
dopiero za trzecim razem, podczas 
gdy jemu wystarczą dwa strzały, to 
będziesz miat problem, duży pro- 
blem. Zdolności poruszania się po 
cichu też nie wolno lekceważyć. 
Jest różnica, czy zbliżysz się do 
jednego z dwóch patrolów aż na 
styk i użyjesz pistoletu z ttumikiem 
czy będziesz musiał użyć automa- 
tu albo strzelby ostrzeliwującej 
z daleka. 


PRACA W GRUPIE 


Tym razem to nie jest podróż 
jednego supermana, przecho- 
dzącego całą misję bez żadnego 
krycia. Jest rozróżnienie na gru- 
py ofensywne, defensywne oraz 
przeznaczone do wsparcia. Je- 
żeli użyjesz człowieka z tej dru- 
giej grupy do ataku, to będziesz 
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miat problemy. Tak sa- 
mo mocna drużyna 
ofensywna nie rozwiąże 
Od razu wszystkiego, bo 
inteligencja przeciwni- 
ków jest naprawdę wy- 
soka i mogą się oni po- 
jawić za Twymi pleca- 
mi. Niektóre misje 
zresztą zostały zbudo- 
wane w taki sposób, że- 
by nie można było zakończyć gry 
bez współpracy między grupami. 

Np. w pierwszej misji po otwarciu 
pierwszych z czterech drzwi sta- 
niesz oko w oko z 6-8 terrorystami. 
Jeżeli jednak otworzysz następne 
drzwi i z nich druga grupa da krycie 
całego obszaru, to wtedy jest to już 
inna bajka. Zdecydowanie opłaca 
się również mieć w misjach na ze- 
wnątrz przynajmniej dwóch „ostrze- 
liwaczy”, którzy kryją Twoją ataku- 
jącą drużynę podczas jej prze- 
mieszczania się. 





Jeżeli jako dowódca znajdziesz 
się w tarapatach, wtedy w 100% 
możesz polegać na swych pod- 
władnych. Nie tylko uratują Ci życie 
w sytuacji krytycznej, ale też pod- 
czas przesunięć trzymają się reguł 
bezpieczeństwa. Jeżeli wyjdziesz 
do przodu, nie udadzą się od razu 

































« CZEINACI 


za Tobą, tylko chwilkę zaczekają 
i dopiero później ostrożnie się prze- 
suną. W dodatku bez przerwy oglą- 
dają się za siebie — ekstra. 


ZYMAJT WAŻ NZ 


W ROGUE SPEAR usunięto ta- 
kie wady poprzedniej części, jak 
np. kiedy to terrorysta stoi tytem 
do Ciebie, ale odwraca się, wyj- 


AG: 


muje broń i w jedną setną sekun- 
dy strzela. Teraz odwrócenie się 
i wycelowanie także jemu zajmuje 
trochę czasu. Na zachowanie się 
postaci wpływa także ilość wza- 
jemnych pojedynków i uszkodze- 
nia w walce (ranny porusza się 
wolniej i ma zwolnione reakcje). 
Terroryści walczą w grupach, wy- 
mieniają się informacjami i koor- 
dynują swoją działalność. Jeżeli 
zauważą, że są w mniejszości, to 
uciekają w odległe rejony, gdzie 
mogą przygotować twarde powita- 


nie. Jeżeli nadchodzisz hałasując, 
to przybliżą się do zakładników, 
a to znacznie skomplikuje ich 
uwolnienie (jeżeli wtargniesz do 
pomieszczenia z zakładnikami, to 
terroryści najpierw starają się za- 
strzelić zakładników, a dopiero 
później Ciebie). Tak samo jeżeli 


przepędz 
mieszcze 
się ich sp 






mi, ale po obu stronach, i to na 
wpół schowanych za rogiem! 

Gra zawiera raptem 18 misji 
w 16 lokacjach. Tego jednak mo- 
głoby być za mało i dlatego po uda- 


nym spełnieniu danej misji nastę- 
puje bonus. Okazuje się, że misja 





ma kolejne warianty. Pierwszy 
znich to po prostu możliwość przej- 
ścia jej od nowa i odkrycia nowych 
trików w trybie Practice. Kolejny 
wariant to Terrorist Hunt, gdzie na- 
leży przy pomocy wszelkich do- 
stępnych środków wyeliminować 
wszystkich terrorystów. Ostatnim 
wariantem jest Lone Wolf: 
lądujesz sam na terenie 
wroga, a Twoim zadaniem 
jest dostać się do określo- 
nego punktu na mapie, 
z którego przyjdą Cię ode- 
brać. Przyznam się, że ten 
wariant jest moim fawory- 
tem — nie ma nic lepszego 
niż zabrać swoją ulubioną 
strzelbę PSG-1 i ruszyć na 
polowanie. "Na dodatek 
= przeciwnicy są tu rozmiesz- 
ni przypadkowo, więc sobie 
imi użyjesz — chociaż pojawić 


rosyjskich żołnierzy to ciężka spra- 
wa — trzeba złapać pistolet z tłumi- 
kiem i modlić się, żeby pozostali nie 
mieli zbyt dobrego słuchu. 

Ostatnim prezentem jest replay. 
Na koniec udanej misji po prostu 
zrób save, później możesz ją od- 
tworzyć od samego początku. Do- 
skonała rzecz — w gruncie rzeczy 
wariacja tego, co znamy z QU- 
AKE-a. Mam nadzieję, że już 
wkrótce pojawią się w Internecie 
interesujące replay'e i być może 
także u nas ogłosimy jakiś konkurs 
na „najszybszą misję w ROGUE 
SPEAR”. 


IMZ ZEL SJ 


Na zakończenie zostawiłem so- 
bie rzecz, dzięki której każda gra 
na długo pozostaje w podświado- 
mości graczy. To multiplayer. 
Oprócz możliwości grania w 16 
graczy przybyło także mnóstwo 
ulepszeń. Nie ma już ko- 
nieczności grania tylko 
w kolorach tych dobrych, 
i to w trybie kooperacji na 
jednej z map we własnej 
grze. Tu możesz wybrać 
także tryb deathmatch 
(maks. 8 przeciw 8), który 
na dodatek oferuje niezli- 
czoną ilość modyfikacji: od 
klasycznej walki drużyn lub 
dwóch baz przeciw sobie, 
przez atak na samą bazę 
(znany tryb Assault z UNREAL 
TOURNAMENT) czy ochrony oso- 
bistej, aż po prowadzenie badań 
czy polowań na terrorystów. Oczy- 
wiście można zaprogramować tak- 
że odpowiednią liczbę terrorystów 
sterowanych przez komputer. 
Osobiście jestem bardzo ciekawy, 
jak przyjmie się ROGUE SPEAR 
w Internecie — czy będzie się 
w niego grało też tak dobrze jak 
np. w HALF-LIFE-owy TFC-=tryb 
Hunted. Zobaczymy za jakiś mie- 
siąc, ale już teraz cała sprawa wy- 
gląda co najmniej obiecująco. | 
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parę tysięcy lat i wszystko 
O DWZIORIEA NYM ECA) 
OJCA APANC COTNC"H 
nak zaczęło się na tej pięknej plane- 
cie robić trochę za ciasno. Jej 
WIESZ4C JE ZACZAC 


| Wy dra CWI EWACINYCYA 


wyciągnąć jakiś kredyt. Nie tylko 
naprawią (a nawet ulepszą, Twój 
statek) ale także pożyczą trochę pie- 
niędzy na początek. 


Pisząc o tym początku nie miraż : 


tem na myśli nic innego, jak i począ- 


UEJENLEN O Z EWANLAW SEC LUWA 


PATCHE GAC ka 


Rozwinęli system gosc 


bram, zaprojektowali 


AJ O WI EIWNUCILUCYACNIEH 
wiadomo, najprostszym w 
CENA ICEELEKILANER 


mieszkańcy Ziemi zostali 
sprawnie działających bram, a 
gorsze — bez technologii ich pro- 
dukcji. Koloniści mieli jednak go- 
ro ds CSUPOJCIICECNICH 
ni. Kilkaset lat później udało się lu- 
dziom skonstruować prototyp stat- 
ku, który nie wykorzystuje gwiezd- 
nych bram do swego działania. Ro- 
la jego pierwszego pilota przypadła 
właśnie Tobie. 

Pierwszy lot przebiegał zupełnie 
spokojnie, przynajmniej do mo- 
mentu, kiedy trzeba było wypróbo- 
wać napęd  hiperprzestrzenny. 
WETO EFEIEACSTENI CHA CU 
łym statkiem nie wiadomo gdzie, 
a załoga okrętu tiladiańskiego pa- 
trzyła na Ciebie nic nie pojmując — 
tak samo jak Ty na nich. Pora od- 
naleźć drogę powrotną. 


AGH! GI TILADIANIE 


(A ELOCSZZ U ZWIJA: SC 
X-BTF przypomina go bardziej niż 
o O WIE ONIEIGLION NO Jr YCH 
pomiędzy fikcyjnymi gwiazdozbio- 
rami, handlowanie wszystkim co się 
CEUZIOKZOTCICAKOCINCOZH 
mi, i doskonała grafika — tak można 
charakteryzować obie gry. Wszyst- 
OStzjjzA ENIE NELCCONUCIUJ 
LE (5 LICZERELOWNOTOSACONICIAY 
przeprowadzasz najpierw próbny 
|OSENOJCWCEESZE JENY 
U SAZLUINSZCUAAZOMCWLU 
biędzie z hipersilnikami znajdziesz 
OCENIE EWIE NICI 
WAZLOWIOOKININEN="COIN CA 
smosu. Na szczęście w pobliżu 
znajdują się Tiladianie, dla których 
zysk jest jedynym celem w życiu. 
Pomyślą, że można by od Ciebie 


M LPYWKSJ 


....oesscooseooeaoeeo>00800300 


COLE 


diam dostałeś, podzie- 
JES LO CEJ połączone bra- 


P4E] (I LUOŁETEY CII relig 


pierwszej z nich okaże się jasne, że 
chodzi o nic innego jak o dzieto 
ludzkie (przynajmniej jedna dobra 
wiadomość), ale twórcach bram 
CUNOCZUOWACUINICWEWNL SNY 
ERIERUC ERIE JZACEWICE(ON 
mość). W pewnym momencie, dzię- 
ki wzmiance o Ziemi, potraktują Cię 
LEWSSEL ONA CWE 
religijnej. 


Skoro już była mowa o sekt 
EOOWEICZANY CH trochę ę wi 
cej szczegółów. Razem 
|IEEKUCIUSSEZUA 


NOE 
WJOOWZANALUCUAJCIYAK 

stwo małych tódek handlowych, 
LULUW STEK ZEE IACC JD CH 
OLEK CZA CTAA EL Cree 


IŻ a tymi 


eroid, olbrzym 


ge 


LENUOUNECOWZON(EGLEL SLC 













mi w ogóle nie prze- 
szkadza). 

NELGŁAW LEWA 
smicznych, handlo- 
WOLNO LUIEJCIHH 
masz całkowitą Swo- 
bodę postępowania. 
Chcesz tylko podró- 


WIOLKSCNOCOCEZY ANC) 
przeznaczenia obierzesz. Ogromnie 
wdzięczny jestem autorom za moż- 
liwość zakupu fabryk, ale z drugiej 
strony trochę mnie wyprowadził 
z równowagi fakt, że nie mogę sa- 
memu pilotować innego statku 
oprócz tego pierwszego, nawet 
WAWSECLOROEC JNEC W ESY 
kilka innych. 


JEGO MIESZKAŃCY 


WUW AZ ZI LTE 
EUOWIEWC AJAY 
CIEWICE NYC NN UC 
WI OORYZEĘJCOWNON NT AECZCU 
rzekać na brak niespodzianek. Każ- 
PERCEENUCE COEN OSOSERETHLI 
tekturę stacji kosmicznych, fabryk 





































IWO RUCOWASZCLNNCZWZNA 
Różnice pomiędzy designem stacji 
orbitalnych, na przykład Argonów 
i Boronów, są więcej niż przepastne 
(zresztą możesz się samemu o tym 
przekonać oglądając zamieszczone 
COCOUNCIJUNIOSJCONNECNA 
UEALUEIEW EAZA WUELCOAWTNY EN 
ACOSOWIELECEH 
tyczne i zbrojne oraz 
LOC ZWIECE 
GENCZNOCWANNCE 
w wypadku FRON- 
TIER-a na szczęście 
LENUERUWCENICJC 
miejsca. 

W tego typach gier 
powoli staje się stan- 
CEIECWYZNZUJLCH 
SLCSZAJEZWATIWYCH 
ODJUKAJSCUNCEWKACH 
SOCOM E 







obojętny. Statki handlowe spokoj- 
nie handlują, statki pirackie spo- 
kojnie przemycają kontrabandę, 
OC CUBW COW CJA EH 
trują ofiar, a statki wojskowe spo- 
kojnie niszczą Xenonów. Zadziwia- 
jące jest ten olbrzymi ruch na 


gwiezdnych szłakach, naokoto 
bezustannie coś się dzieje. Często 
bywa, że dostaniesz się epicen- 
LIU ZILOKE CC IELICRCECA 
KOVMEICIEMUIAEZZLONCICJNA 
a Ty oberwiesz cios przeznaczo- 
nym dla zupełnie kogoś innego. 


TROCHĘ KSZTAŁTÓW 


Niewątpliwie najmocniejszą 
OU EW GEL CO SE CULCHLAILCH 
krotnie przelatywatem, ot, tak so- 
bie, przez sektory i po prostu po- 
dziwiałem przepięknie ukształto- 
WZUEN u ACSI ACJIN (ON 
smicznych czy mgły. Osobną spra- 
WEIESSCEOYEUELEKCHCHANCJH 
pierw poprosisz o zezwolenie, na- 
stępnie zaczną migać zielone 
OWEUENUEJN(AVECFEJCOENKO OE] 
SOA UEANONANACI 
wlatujesz do środka majestatycz- 
LEO CO AJCOTAEICOWCIONKACH 
ni doprowadzona jest niemalże do 
perfekcji. W niektórych sektorach 
są gwiazdy, które błyszczą różno- 
kolorowymi światłami. Określonej 
|ZIOWACZCZCJ EGLE WA TO Ee 
WASZEJ HW OCWICE WIELICZCE! 


LCN c ZIEWIEWA KICIUCIE 
Po prostu fantastyczne. 

Graficzny engine wymaga raczej 
szybkiego komputera. Na moim 
EDONKEY NIN CCENTSZCICI 
„biegała” bez żadnych kłopotów. 
Jednak biorąc pod uwagę kom- 


WEASENCAJLICULUCEH 
dzę, że właściciele 
słabszego sprzętu mo- 
CELUOJSZYLEONN OJEJ 
WADIEUIUOWN CZA 
ECON AW CYC 
wizualnych w X — BTF 
U EUCNCESSCYZNUCNH 
go upgrade 'u. 

_ Dźwięki, _ podobnie 
NENOCULENEELEMYEC 
kim poziomie, jednak 
AANLUIELIGSAWEC 
będę się trochę cze- 
SEO MOZAJCICEKOCE HC CHA 
UGI SZNICLUOPLICZINICWENIE 
ALU ZO ZLKEZYACENTZECAWJ CH 
COME CZE YZ A JUCEEUWODCWIIR 
że dźwięki mogą rozchodzić się 
WCS WAG ZOO WAWANCH 
których chwilach chyba trzeba wy- 
|CZSOCA AJ SYCIOLNYCH 
czyć dźwięk, ale przelot w moim po- 
bliżu statku wojskowego bez łosko- 
tu jego silników sprawiał dziwne 
wrażenie. Atmosferę podbarwia 
Jr EUUEUCZASLEUIUEN UTA 
LENLOCEIENEKICZZI ZIACH 


COWILOWICZNJCEMEENOKIO 
znajdujesz i czy w pobliżu są wro- 
COWESNNELCNAIELUNACNN Asie IS 
LUW ACICACUWALCWZSCNOILE 
ZOP SEI OCIEJELOLUUPA LE 
towarzyszącą lądowaniu ulubiony 
walc Straussa „Nad pięknym 
modrym Dunajem”. Z tym drobnym 
ulepszeniem przeżywanie lotu jest 
EITCWECEZUELOTUELNCOJACUCEA 


Samego modelu lotu lepiej nie bę- 
CEKJUEWIECKCYZY ZI CWONDCCWCH 
nie jest w stylu PRIVATEER=a (tzn. 
mniejsza szybkość i uproszczony 
lot), orgii z aktualnym i ustawionym 
kierunkiem lotu a la FRONTIER nie 
musisz się spodziewać. Powtarzam, 
OWIES ESKI EEA CC 
CZLOWOCNAJNNYCECNCUZNC A 
X-BTF w żadnym wypadku nie udaje 





FRONTIER-a, więc całkowity realizm 
byłby nie na miejscu. 

WELGZENYCWCCELELOWAC EN 
LACEY CEIAUERCLCZZYNCAWEA 
LELEWEANOSZNETA WCWI 
czasu podróżowania. System bram 
A ZE. nie nadaje się do długich 
wypraw (kto zaliczy drogę 
z Cloudbase SW do Chin 
Family, będzie wiedziat 
o czym mówię). Możliwość 
przyśpieszenia czasu jest 
bardzo ograniczona i cza- 
sami mam wręcz wrażenie, 
EEC ACH CIOWA 
dłużają grę półgodzinnymi 
wędrówkami z jednego 
krańca kosmosu w drugi. 
LUA UWERCEYKELCZEZ JE 
OWENA (INA ICYZU 
ne jako jakieś ubezpieczenie, które 
można zakupić tylko w wybranych 
punktach. W połączeniu z wydłużają- 
OISW CEWIESZ YZ NEON EIU 
naprawdę śmiercionośną mieszankę 
CIECZY CIELLOAWA 

Ogólnie rzecz biorąc, mam co 
COESKIAIESZZACYZUIEAW Nee 
WELNNZA JC ACEI ELSOZIC LUNA 
między całkowitym zanurzeniem się 
w akcji, a doskonałą nudą. Jest za- 
tem bardzo prawdopodobne, że 
WAM EEPCICEEJIACZACIHA s) c2') 
będą zachwyceni X-BTF, podczas 
COZLINNTCZCY CYNIC CH 
nia nudzić. Decyzja zależy od Ciebie 
i tego jaki masz charakter. Jeżeli jed- 
nak podobał Ci się .PRIVATEER, to 
spodoba Ci się również X-BTF. 
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W WWATCWASZACZJACNU) 
| 0 ESKA OWICONEAACECZO 
firma WILLIAMS ELECTRO- 
NICS, specjalizująca się w grach na 
CWE ANNAWYCEICNKODICIY sach 
W tym czasie szalałem na poczciwej 
SPECTRUM-nie, a w salonach gier 
pod Pałacem Kultury nie przypomi- 
nam sobie obecności SINISTAR-a — 
tak czy inaczej, w Stanach miat on 
status gry kultowej. Tamta wersja 
wyglądata nieco podobnie do ASTE- 
O POYCIEKIWWTYJOJELNSTCTNWIE] 
ELO ZYJ CWA OW ZZACHH CE 
z pomysłem: należało pokonać tytu- 
towego SINISTAR-a — statek zbudo- 
wany przy pomocy cybernetyki i bio- 
technologii, którego siła brała się 
z tajemniczych kryształów. Nasz 
O AASUYCAWANCZAW OAK CIN 
podobnych technik, 
także zbierat siłę i moc 
z owych kryształów. 
(OZ IOCICNNICJH 
bardziej zaawansowa- 
nego dzieła cywilizacji 
CYT EWICIECNATI! 
(SA ACOWA JC JICH 
tek mogły atakować 
LDZJIWISCH korwety 
i ciężkie krążowniki. 
Aby je pokonać, wy- 
starczyło strzelać 
z działka pokładowego, 
| ELLELSEEONA NCAA 
OCE CYErAE 
specjalnych bomb. Si- 
nibomby (bo tak się na- 
zywała ta broń) mogli- 
OWAAEL CHA Ai ZE CANE 
toid — mieściło się ich w Twoim my- 


śliwcu co najwyżej dwadzieścia. 
SES ONZZANEAWCZZYT CE 
tak to drzewiej bywało... 

Dzisiejsza wersja SINISTAR=a, zro- 
biona już przez THQ (firma znana 
OWCY OGIEN YW AZISWIEJCE 
bularnej zasadniczo nie różni się ni- 
czym od swej poprzedniczki — ot, do- 
dano parę dodatkowych szczegółów, 
jak np. bramy, którymi przechodzimy 
do sektora okupowanego przez Sini- 
stara, i kilka nowych rodzajów broni. 
Cel jednak jest ten sam — podobnie 
jak w poprzedniej grze niszczymy 
WICZAOCSCI O (CEUTY 
kryształy dostarczające mu moc) za 
pomocą sinibomb. Zmieniła się oczy- 
WIESORICULCNACOSUJWYIELWE! 
i zupełnie inna niż wtedy, ale w końcu 
UZO COICASEJC APIELCJCCZC 
UEIZZIOWNNN CH CZW ECE 
szych strzelanek. A tu SINISTAR wy- 
pada nie najgorzej — tym bardziej, że 
daje Ci okazję sprawdzenia osiągów 
karty (3D (rozdzielczość sięga 
Z PZPN AWAWEZAJIOYOWIEA 
|HZELO A EZIO GIOWILI 


MEJ SKAWICĆ A72 
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został przyzwoicie wyrenderowany, 
ERC CZZZIONCAACLOCENIZY IJ 
kolor. Dlaczego? Otóż, jako wytwór 
biocybernetyki, posiada coś w rodza- 
ju żył, których barwa sygnalizuje stan 
WZULOWEALECHEWIEO CZEK 
|EWNCECW NC WEOCTYCN AC 
poziomy (plus kilka bonusowych) to 
UwaCW| EKOSZTNCW (LCUCOSCN (YU 


jów przeciwników oraz stadko róż- 
nych (tak pod względem wyglądu 
i rozmiaru, jak zachowania 
OGICHDESWAGA YE 


przyprawić niektórych o zadyszkę. 
PESO EEE ZO I LOTCEJU 
poziomach okazuje się, że są one 
bliźniaczo do siebie podobne, i jeśli 
LENIA ZETA SZIEHEWOCIN 
CZOLO YO JALCOWTACYA Z 
OCOWAANIWEGLWACOSYK CIE 
ZZ NUNICWIETC AJECLAK CO) 
WAOTWOL ZAC ENEIONYCACEIJNY 
OOJELELG ZANO WZA CKAYAIE 
cowanie poziomów! Koniec końców, 
gra nudzi się po paru godzinach, a my 
ORA WAYCZNWOCHWANISH 
kiwaniu straconego czasu. Owszem, 
OEEMELCWSCEIENUCNNE 
gorzej niż w WING COMMANDER-ze 
czy ROGUE SQUADRON-ie, lecz za- 


brakło właśnie tej klimatycznej otocz- 
ki, którą posiadają wyżej wymienione 
— przecież w gruncie rzeczy klasyczne 
O CZE ICOSUCEAODICY 5! 


WYS C PIEKLE 
O CIACINOELENOWACUCCEIĄ 
handlu, czy choćby możliwości wybo- 
ru innych statków. Być może autorzy 
celowo chcieli stworzyć atmosferę 
old-school'owej strzelaniny, tyle że 
w trzech wymiarach i z ciekawymi 


OEKELIEAWEACIOWUNOTUY "CE 
niem, przesadzili z konserwatywnym 
|OSYCUNCONCJCWANA 20) 
przecież kochamy SPACE INVADERS, 
RIVER RAID i RAPTOR=a, lecz nikt 
nie myśli na poważnie o „czystej” 
| OWOGOIMAMUWAWIEFCZZAC CH 
UUCKDONACZSCZ YA OCE 
OUN UCZA SCTCJECCTYACH 
UO SSJUWCNAYZCH 
my jakichś oznak rozwoju nawet po 
najbardziej sztampowej strzelaninie. 
Może zapędziłem się za bardzo 
WASTES CYEUERCIEWALE CHC 
zabawy cały czas miałem nieodparte || 
WICEN CTUWUENZWIEUN YZ 


nieśmiertelnego SPECTRUM czy 
PWIELNEWIT CYNY 
LENS CZW UWELS AUC 
EIOLACUNIONOCNOWNIA CO 
czym można by debatować — poza 
OO CWIEKJUCUENJCUACHCNCHCZ 
(o czym nie wspominałem jeszcze) 
© AIELOWENOSCZACCGICH 
COZJSTCWAU ZAWALE UEW 
my tarczę, regenerujemy moc i nisz- 
czymy kolejnych bossów. Nie chcąc 
jednak zjechać zupełnie całkiem po- 
rządnego tytułu na koniec 
WCC CJ ACH 
grać w nocy, oczywiście ze 
słuchawkami na uszach - 
COWALENNISZANICNJJCWIE 
się ogromny Sinistar, betko- 
czący do nas złowrogo: „Be- 
ware, coward, | am Sini- 
star!”, można się nieźle spo- 
cić. No, w każdym razie za 
pierwszym razem... 


LLU! 


www.„sinistarunleashed.com 
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Voodoo3 3500TV is your graphics-enabled PC entertainment system. 
Of course you still get the best 3D and 2D ever offered but now you 
CZESKA WIESACZNAKOLKY/OT ACZ 


So, if you can find a minute to pull yourself away from the blistering 


gameplay speeds of the Voodoo3 3500TV, you may just discover you 
have other interests too. 
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kłamałbym,  twie! 
S swego czasu nie grałem 

gowo w MONKEY ISLAND 
(jeszcze na AT-ce). Dlatego ciężko 
przychodzi mi recenzowanie gry 
czerpiącej bez opamiętania z tego 
klasycznego już tytułu, i to zarówno 
jeśli chodzi o fabułę, jak i formę (hu- 
morystyczną), oraz samego bohate- 
ra. Austriacki team NEO (nie mylić 
z warzywną kamandą Anatola Mor- 
świna i Uwe Amplera za moim biur- 
kiem) stworzył w 1998 roku grę 
RENT=A-HERO, oryginalnie w nie- 
mieckiej wersji językowej. Teraz do- 


_ || czekała się ona edycji angielskoję- 


2 | zycznej. Nie wiadomo co tak długo 
| zajmowało tłumaczy, bo wszak ję- 
zyk w grze jest prosty, ale ważniej- 
sze jest to, że RENT=A-HERO 
iężko przeżył próbę czasu. Skoro 
od razu bombarduję skąd- 


 ||liczności przypomina mi zbytnio 
_ || Guybrush'a Threepwood'a. Mieszka 
| on w Smashville (na wyspie) i pra- 
cuje jako jeden z kilku bohaterów do 
wynajęcia, czyli tytułowy 
RENT=A-HERO. W  przeciwień- 
stwie do konkurencji Rodrigo ratuje 
wyłącznie księżniczki, wyrywając je 
z objęć smoków, bazyliszków i in- 
nych kochanków. Dostaje za to 
garść czeków bez pokrycia i czeka 
na swoje życiowe „pięć minut”. Aż tu 
nagle, pewnego dnia, wpada do je- 
go zakurzonego biura krasnolud ze 
zleceniem na znalezienie jego po- 
rwanej żony. Jak się potem okazuje, 
małżonka nie jest wcale karlicą, 
a niczego sobie ludzką kobiałką, 
wyrośniętą nad wyraz... W tym sa- 
mym czasie Smashville zagrożone 
jest atakiem piratów, którzy tworzą 
tajemniczą broń i mogą latać statka- 
abyś roz- 


zagłady i to bez zbędnych filiżanek 
kawy, jakie ja musiałem serwować 
sobie podczas gry, żeby nie usnąć. 
Aby tego dokonać, wystarczy klikać 
w miejsca wielkości piksela i przewi- 
jać dialogi, czasami tącząc jeden 
przedmiot z drugim — rutyna... 
Atmosfera gry jest trudna do spre- 
cyzowania, bo ani to klasyczne fan- 
tasy, ani SF. Do tego humor jest co 


AR 
najmniej ciężki, ale wybaczam to po- 
tknięcie z racji narodowości autorów 
gry. O .klimacie wspominam już 
w tym miejscu, bo po grafice jest to, 
według mnie, drugi ważny wyróżnik 
przygodówek (podobna zasada doty- 
czy RPG). Wiąże się on dość ściśle 
ze światem gry, który 
w RENT=A-HERO nie jest ani spój- 
ny, ani szczególnie zajmujący — kil- 


kanaście mało rozbudowanych loka- 
cji, tyle samo postaci o jałowych cha- 
rakterach, monotonna opowieść 
i mało akcji. Być może jestem suro- 
wy, ale przywykłem po prostu do co 
najmniej przyzwoitego poziomu gier, 
który stał się już dziś standardem. 
W większości aktualnie sprzedawa- 





Jaśmina, żona butnego krasnoluda, 
to jeden z niewielu pokrzepiających 
widoków w grze 


nych _ „adventurów” 
mamy nielinearną fa- 
bułę oraz ciekawe 
i „alternatywne” (tj. ta- 
kie, których prowadze- 
nie przez gracza ma 
wpływ na dalsze losy 
bohatera) dialogi. Je- 
dynym zaś atutem ofe- 
rowanym przez pro- 
dukt NEO jest „praw- 
dziwie trójwymiarowy, 
aktywny świat”. Rozumiem, że cho- 
dzi o to, iż czasami jakaś postać 
w trakcie rozmowy podleje kwiatek 
albo ziewnie, ale moim zdaniem tego 
nie można wcale nazwać żadnym 
„aktywnym światem” — tym bardziej, 
że takie animacje, pozorujące inteli- 
gencję bohaterów, były już od dawna 
(w mniejszym lub większym stopniu) 
obecne w przygodówkach. Stąd dzi- 


Postaci w RENT-A-HERO 
przejawiają czasami elemen- 
ty inteligencji np. podlewając 

w trakcie rozmowy kwiatki 





wi mnie postawa developera, który, 
zamiast podkreślić w reklamie pro- 
stotę zagadek, interface'u i bajkową 
grafikę, usiłuje „podciągać” grę do 
statusu jakiegoś kamienia milowego 
w historii gatunku — a takim 
RENT=A-HERO na pewno nie jest. 


Rodrigo miał tylko poprawić 
siennik, a znalazł tajne wejście — 
biedna Jasmine... 


Może się zdziwicie, ale ta gra. 
swój urok. Nie znajdzie 
żadnych bugów (poza jednym = 
ekranu czasami robi efekt zoomu i 
dać śmieszne piksele), ani błędó: | 
gicznych. Ma przyzwoitą oprawę | 
dźwiękową, naprawdę  wpadającą | 
w oko grafikę, nie zwiesza się i ma | 
małe wymagania (sprzętowe i umysło- 


we ;). Słowem — gra rodzinna, dla mło- 
dych adeptów tego gatunku lub dla ko- 
lekcjonerów. Rasowi wyjadacze po- 
winni jednak głęboko zastanowić się 
nad nabyciem RENT-A-HERO, gry 
dobrej jak każda inna... 

Raven 


www.rent-a-hero.com 
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wały komputerowe gry należą- 

ce do gatunku RPG i zyskiwa- 
ły sobie wręcz milionowe rzesze zwo- 
lenników. W końcu jednak czasy się 
zmieniły i na rynek pecetowy dumnie 
wkroczył konsolowy hit 
czyli FINAL FANTASY 
VII. Nastąpił krach, 
moment zwrotny 
w dziedzinie gier vi- 
deo. Zaskoczeni gra- 
cze pytali dlaczego F|- 
NAL FANTASY VII na- 
zywany jest grą RPG, 
mimo, że nie przypo- 
minał on żadnych tytu- 
łów z jakimi mieli do 
czynienia przedtem. 
Jak to mówią, diabeł 
tkwi w szczegółach i nie inaczej rów- 
nież było tym razem. Tym diabetkiem 
w rzeczywistości była odmienna 
mentalność Japończyków od nasze- 
go europejskiego sposobu postrze- 
gania świata. U nich słowo RPG koja- 
rzyło się właśnie przede wszystkim 
z takimi grami jak FINAL FANTASY 
VIl oraz wieloma innymi, których tytu- 


E rzez te wszystkie lata powsta- 
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łów nie będę wymieniał, gdyż peceto- 
wym graczom z pewnością nie po- 
wiedzą one zbyt wiele. Tym oto spo- 


sobem na PC zadebiutował FINAL - 


FANTASY VII, określany mianem ja- 
pońskiego RPG. Zyskał on sobie ol- 
brzymie grono zwolenników, jak 
i przeciwników. O ile ci pierwsi uwa- 
żali go za ósmy cud świata, o tyle ci 


drudzy zrównywali z ziemią każdy - 


element składający się na tę jakże 
cudowną grę. Nie będę ukrywał, iż 
należę do tej pierwszej grupy ludzi 
i mimo że jestem zdania, iż jego kon- 
solowa realizacja stała na znacznie 
wyższym poziomie niż jej pecetowy 
odpowiednik, już nie mogę doczekać 
się pecetowej wersji ósmej części sa- 
gi, w którą ostro zagrywam się od kil- 
ku tygodni w jej konsolowej wersji. Do 
grudnia tego roku pozostało jeszcze 
trochę czasu, tak więc Rolplejowi wy- 
jadacze do tego czasu muszą zado- 
wolić się SEPTERRA CORE... 
-SEPTERRA CORE w gruncie rze- 
czy można by zaliczyć do gier raczej 
średniej jakości czy — jak kto woli — 
średniego budżetu. W zeszłym roku 
blaszakowi gracze dzięki uprzejmo- 
ści firmy EIDOS mieli okazję zagrać 
w najgłośniejszą i chyba jedną z naj- 
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przez TOPWARE. 





lepszych do tej pory gier dostępnych 
na tak znienawidzoną przez pece- 
towców konsolę PlayStation. Mowa 
oczywiście o FINAL FANTASY VII, 
o którym to tytule pozwoliłem sobie 
wtrącić parę słów w pierwszych aka- 




















tu zagraża zagłada, zostaje powoła- 
na specjalna komisja, która ma orzec 
co należy w takiej sytuacji zrobić. Jak 
się okazuje, istnieją specjalne arte- 
fakty, które, właściwie użyte, mogą 
uratować świat przed zniszczeniem. 












pitach _ niniejszego 
artykułu. W tym roku 


szanowni panowie Dochodzi do ostrej wymiany zdań 
wydawcy _uraczyli między dwoma jednostkami o wyraź- 
nas  spolszczoną nie różniących się poglądach spo- 
wersją BAL- teczno-politycznych. „Zty” charakter 


k 


he death of the Moly Guard is only going to cause trouble with 
1 leader" 


DUR'S GATE, która 
podobała się nie- 
malże wszystkim 


za wszelką cenę chce jako pierwszy 
dotrzeć do artefaktów i użyć ich w so- 
bie jedynie zna- 
nym celu, wcale 
niekoniecz- 
nie wedle 
instrukcji 
obsługi. 





















nak, iż pierwsze wraże- 
nia często zawodzą 
i, jak się okazuje, do 7. 
części „finałowej sagi” 
brakuje bardzo, 
bardzo dużo. 

W dalekiej przy- 
szłości kiedy to jedy- 
nemu .  ocalałemu 
świa- 
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0 ile nie wszystkim graczom. Nad- 
szedł czas na SEPTERRA CORE, $ 
raczej przeciętny tytut wydany 3 


































Od czasu ukazania się FINAL 
FANTASY VII i BALDUR'S GATE nie 
zauważyłem aby jakiś rozsądny Rol- 
plej zapukał do drzwi dumnych pe- 
cetowców. Po SC niemalże od 
samego  po- z 


czątku widać, iż 
nie jest to gra zrobiona z takim 
rozmachem technicznym, jak 
FFVII. Można by powiedzieć, 
że SEPTERRA CORE, jeśli 
chodzi © sam sposób re- 
alizacji bardzo, przypo- 
mina osławione FFVII, 
gdzie przede wszyst- 
kim postawiono na 
niesamowitą opowieść 
zrealizowaną z iście 
hollywoodzkim  roz- - 
machem. Szkoda 
jed- 


£ 
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Akcja gry dzieje się na planecie, 
gdzie zamiast stałego lądu mieszkań- 
cy egzystują na 7. unoszących się 
w powietrzu kontynentach. Konty- 
nentami tymi kieruje — lub, jak kto wo- 
li, dowodzi super komputer (znowu 

















dnia postanawiasz ostrzec kogo trze- 
ba o dziwnych niezidentyfikowanych 
obiektach latających wrażej nacji, 
które właśnie przekroczyły granicę 
powietrzną zamieszkałego przez Cie- 
bie kontynentu. 

Stworzenie świata składającego 
się z 7. różniących się totalnie konty- 
nentów dało spore pole do popisu de- 
signerom gry. Taka koncepcja świata 
to przecież możliwość zastosowania 
różnych krajobrazów, warunków po- 
godowych i wielu innych ciekawych 
motywów, nieraz decydujących o po- 
wodzeniu danego tytułu wśród gra- 
czy. Gracze, a w szczególności ich 
pecetowy odłam, to takie małe dzikie 
zwierzątka, którym nieraz można za- 
mydlić oczy dobrą grafiką czy niezłą 
muzyką lub malutkimi szczegółami 
jak zmiana warunków pogodowych, 


w rzeczywistości, a nie takim jakim 
chcieliby go widzieć producenci, ale 
z jakichś powodów nie udało im się 
poprawnie wypełnić swojej misji. 
Starczy jednak już trucia, krytykowa- 
nia ślepoty i innych bzdetów. Skupmy 
się na dalszej części opisu samej gry. 
Im dalej w głąb będziesz się zapusz- 
czał, tym cięższe będą warunki prze- 
życia a technologia mniej zaawanso- 
wana. Ciężko jest dokładnie określić 
czas w jakim dzieje się gra. Na swojej 
drodze będziesz spotykać mityczne 
stwory, jak i w pełni mechanicznych 
żołnierzy. Będziesz przemierzać nie- 
samowicie wysoko rozwinięte pod 
względem technologii aglomeracje 
miejskie, jak i dzikie puszcze czy roz- 
legte pustynie. Ciężko jest więc jed- 
noznacznie stwierdzić, czy gra jest 
bardziej fantasy czy science-iiction, 


Tak się niestety stało, że na blaszaka RPG-ów jest jak na lekarstwo. 
Gdy coś się ukaże, jest to albo totalna kicha albo super przebój. O ile 
gier należących do pierwszego gatunku da się wyliczyć kilkanaście 
k tych naprawdę godnych uwagi jest kilka. Są jeszcze takie, które 
u plasują się gdzieś po środku i taki właśnie jest SEPTERRA CORE 





„Matrix”?). Raz na 100 lat ludzkość 
ma mniejsze lub większe prawo gło- 
su. Ty, wcielając się w postać niezłej 
laseczki o imieniu Maya — pewnego 











aby przestali dostrzegać rażące bię- 
dy danej produkcji. A, moim zada- 
niem, jako jednostki szczególnie 
wrednej, jest właśnie otworzyć oczy 
wszystkim tym szarym graczom, aby 
_ ujrzeli dany tytuł takim, jakim jest on 


ale najlepiej będzie ją chyba umieścić 
gdzieś po środku obu tych różnych, 
acz miejscami zbliżonych światów. 

Z doświadczenia wiem, że dla każ- 
dego pecetowca najważniejsza z re- 
guły jest grafika. Wielu moich kumpli, 
przepuszcza między palcami wiele 
naprawdę dobrych tytułów sugerując 
się pierwszym, nie zawsze najlep- 
szym wrażeniem, wynikającym z ra- 
czej średniej lub nawet słabej grafiki. 
W przypadku SEPTERRA CORE nie 
mogę powiedzieć, aby szata graficz- 
na była zła. Wszelkie trójwymiarowe 
tła są w wysokiej rozdzielczości, obifi- 
tują w niezliczone szczegóły i wyglą- 
dają po prostu tad- 
nie. Postacie są du- 
że, ładne, wyraźne 
i w zasadzie nie ma 
się czego uczepić. 
Sam sposób przed- 
stawiania akcji moż- 
na zaliczyć do Third 
Person Perspective 
z lekko izometrycz- 
nym, — trójwymiaro- 
wym rzutem kamery. 
Wygląd _ „planszy” 
bardzo przypomina 
obie części FALLOUT=a. W grach ty- 
pu RPG czy Adventure ważny jest in- 
terfejs. Tutaj sprawuje się on bez za- 
rzutu i w zasadzie można go zaklasy- 
fikować do gatunku zwanego Po- 
intaClick, Z zasady wynika, że obsłu- 


ga powinna być prosta i powinien so- 
bie z nią poradzić byle 6-latek, nie- 
stety nie zawsze sytuacja jest aż tak 
różowa. Mimo, iż w większości wy- 
padków tła są niemalże całkiem nie- 
ruchome, animacja gry jest bardzo 
płynna. W szczególności bardzo 
płynnie poruszają się wszystkie po- 
stacie — zarówno przyjazne jak i te 
mniej przyjazne. Gdybym chciał się 
czepnąć, powiedziałbym, że niektóre 
z nich poruszają się nawet zbyt płyn- 
nie. Ogólnie w największym skrócie 
mogę powiedzieć, że grafika jest 
przyzwoita, aczkolwiek weteranów 
nie będzie miało tu co zaszokować. 
W grze występuje również kilka nie- 
złych filmików FMV, które jednak nie 
mogą uratować sytuacji, nie mówiąc 
już o konkurowaniu z podobnymi pro- 
duktami. 

Drugim elementem, na jaki każdy 
szanujący się gracz powinien zwrócić 
uwagę, jest oprawa dźwiękowa pro- 
duktu. Tutaj SEPTERRA CORE nie- 
zbyt się popisuje. Motywy muzyczne, 
mimo iż zróżnicowane i wykonane 
bardzo profesjonalnie, nie zawsze 
pasują do akcji. Ponadto niemalże od 
momentu odpalenia SC miałem nie- 
ustające wrażenie, że niektóre prze- 
wodzące ścieżki są zainspirowane 
muzą z FINAL FANTASY VII. W su- 
mie nie jest to wada, ale od czasu do 
czasu naprawdę przydało by się nie- 
co oryginalności. Efekty dźwiękowe 
raczej pozostawiają sporo do życze- 
nia, bo są wykonane dość niedbale, 
co wywołuje niemalże odruch ścisze- 
nia głośników. Plusów można się do- 
szukiwać w dialogach, gdyż pod 
wszystkie zostały podłożone głosy. 

Trzecim, ostatnim, a zarazem naj- 
ważniejszym elementem każdego 
produktu jest, moim zdaniem, grywal- 
ność. Jak wiadomo nici z sukcesu je- 
śli część techniczna zasługuje, na 
Oscara, a merytoryczna stoi na ni- 
skim poziomie lub prawie w ogóle jej 
nie ma. SEPTERRA CORE nie jest 
tytułem złym, ale muszę powiedzieć, 
że nie spełnił moich oczekiwań. Fa- 
buła smakuje raczej jak odgrzewany 
obiad sprzed co najmniej tygodnia, 
zwyczajnie brakuje mi tu świeżych 
pomysłów. Ponadto gra zajmuje tylko 
jedną płytkę i razem z filmikami i mó- 
wionymi dialogami staje się zwyczaj- 
nie krótka, a już na pewno krótsza niż 
być powinna. Niestety, mimo, dość 
angażujących walk wykorzystujących 
podobny system do FFVII muszę po- 
wiedzieć, że chwilami zwyczajnie 
wieje nudą od tego produktu. Ponie- 
waż grę wydaje firma TOPWARE 
możemy oczekiwać dość konkuren- 
cyjnej ceny w stosunku do innych 
produktów na naszym rynku. W su- 
mie warto rzucić okiem na ten tytuł, 
ale na pewno nie jest to żaden rary- 
tas. Nadchodzący FINAL FANTASY 
VIII z pewnością zmiecie tę pozycję 
z powierzchni ziemi. 

Baton 
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rę zaczyna- ciężką chorobę. Poznał szych spraw matrymo- mu odkrycie bia 
G my stojąc na tam piękną, mtodą Indiankę,  nialnych. Ku uciesze łych ptaków, uczonemu 
: pustej, piaszczy- w której potem się zakochał swojej naiwnej wybranki, amory natychmiast wylecia- 
>  stej drodze. Widzimy (z wzajemnością zresztą). Zżyłt sądzącej, że chodzi o oświad- ty z głowy. Zabrał jajo i wrócił do 
drzewa, które sięga- domu. Dopiero powróciwszy do 
3 ją zachmurzonego, Rybak nie będzie chciał rozmawiać, jeśli nie wypuścimy z zatoki sprowa- Swego starego Świata zrozu- 
szarego nieba i su- dzonego tu przez nas wieloryba _ miał, że popełnił niewybaczalny 
_ nące po nim gromady pta- Z a błąd. Środowisko naukowe go 
. ków. Gdzieś w oddali, na : wyśmiało i obrzuciło inwektywa-. 
/ horyzoncie, widnieje ol- mi, wśród których słowo „here- 
brzymi dom. Listonosz, tyk” akurat najmniej go zabolało. 
który zatrzymał się przed Najważniejsze było to, że nikt 
chwilą koło nas, poprosił o do- nie potraktował poważnie opo- 
starczenie listu właścicielowi wiedzianej przez niego historii 

tego budynku. Tak się szczę- o białych ptakach. Nasz bohater 

śliwie składa, że jest nim na- nie mógł też wybaczyć sobie te- 

2. ukowiec, którego w ramach fa- go, co zrobił ukochanej. Posta- 
' chu dziennikarskiego przybyli- nowił wrócić i odwieźć przetrzy- 
śmy właśnie przepytać o jego mywane w chłodni jajo tam, 
niedawną podróż do mistycznej skąd je zabrał. Ale nie było to ta- 
krainy Amerzone. Z listów (czyż- twe. Nikt nie chciał dofinansowy- 
by nikt nas nie uczył, że nigdy wać jego marzenia, a lata nie- 
- ubłaganie upływały. Gdy przy- 

gotowania do drogi dobiegty 
końca, okazało się, że jest już za 
późno. Ktoś inny będzie 
musiał zastąpić go w roli 
syna _ marnotrawnego. 
Ktoś taki, jak odwiedzają- 


cy go i oglądający jego 


Hydroflot startuje do lotu 

i zaraz wyląduje na brzegu, 
bo w zatoce jest zbyt mało 
miejsca. Trzeba będzie użyć 
funkcji helikoptera 

























































się z nowym miejscem. 
Pokazywał  tubylcom, 
jak budować pomocne 


Pierwszy przystanek na dro- 
dze do Amerzone pełen jest 
wraków pojazdów tych, któ- 
rym się nie udało 


nie czyta się cudzej kore- 
spondencji?) dowiaduje- CZE 1 
my się, że światowe ko- „AS DY 
ła naukowe odmówiły "7a (Pe 
naszemu profesorowi  Pamóee-/L Ś 
pomocy finansowej w dal- tAcnA! | 
szych eskapadach do tego Mnich iósł 
RE przyniósł poganom 
: odległego miejsca. Była to dla nową wiarę, ale widząc skut- 
niego najgorsza wiadomość ki swych działań ma wątpli- 


w życiu. | pal sześć naukę — wości, czy postąpił słusznie 
oprócz tego ten uczony miał PORE 


jeszcze dużo ważniejszy po- urządzenia i zapomniał 
wód do powrotu w te niezba- o świecie, z którego tu 












agonię dziennikarz, czyli Ty, Ko- 


dane obszary. przybył. Wiódł sobie ta- chany Graczu. 
Gdy był tam za kie spokojne życie aż do ą p 
pierwszym razem, momentu, gdy dowie- OLUKZ SALA 





awaria środka transportu dział się o nieznanych Polna droga z początku gry bu- 

uniemożliwiła mu szybki po- nauce białych ptakach i ich czyny, profesor postanowił zdo- dzi zachwyt, ale prawdziwa zaba- 
wrót. Zamieszkał więc wśród tu- wielkich jajach. Legenda mówi- być takie jajo. wa zaczyna się dopiero w dżungli. 
" bylców, którzy zresztą uratowali ła, że pełniły one ważną funkcję Prawda była jednak inna Wśród odgłosów przyrody podzi- 
j mu życie po tym, jak w przynoszeniu szczęścia wy- i dla młodej Indianki okrut- wiać można niezwykle pla- 
zapadł na spie, a przy okazji służyły na: na myśl o sławie, stycznie wykonane drze- 

do załatwiania  tutej- jaką _ przyniesie 
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wa, kamienie, rośliny... 
Obraz jest tak sugestywny, 
że schodząc z górki nieomal 
czułem, jak moje nogi zbiegają z 
jej stromego stoku. | to pomimo 
tego, że przejścia z miejsce na 
miejsce odbywają się bez anima- 
cji: jeśli jesteś w jednym miejscu, 
a klikniesz gdzieś na mapie, to 
w mgnieniu oka się tam przeno- 
sisz. Zatrzymywałem się, by, ko- 
rzystając z możliwości swobodne- 
go rozglądania się, popatrzeć 
w górę, na rozłożyste korony 
drzew. | ta radość z odkrycia sie- 
dzącego na kamieniu motyla, de- 
likatnie poruszającego skrzydłta- 
mi! Po prostu czuje się, że ten 
świat żyje. 

Przyjemnie jest też popodzi- 
wiać zwierzęta zamieszkujące 
Amerzone, przedstawiane w krót- 


skończoność można oglą- 
dać, jak słodki futrzak o wiel- 
kich oczach otwiera pyszczek 
i pochłania fruwającego obok 
owada, a na koniec wesoło i zdro- 
wo beka. 

Interakcje z postaciami wystę- 
pują, ale jedynie w bardzo ograni- 
czonym zakresie. Spotkane osoby 
wygłaszają parę zdań monologu, 
po czym część z nich umiera, dru- 
ga część znika, a pozostali nie 
chcą więcej gadać lub się powta- 
rzają. Szkoda, bo animacje ludzi 
zostały wykonane bardzo staran- 
nie i realistycznie. 

Dobija milczenie głównego bo- 
hatera. Przez całą grę ani piśnie. 
Niektórzy to lubią, ja niekoniecz- 
nie. Szczególnie, że brak komen- 
tarza powoduje, iż do niektórych 


aczy da się dojść 


jedynie metodą prób i Mędów, 
a nawet jak się już dojdzie, to nie 
wie, co się zrobiło. Tak było 
z uzdatnianiem rury od urządzenia 
dostarczającego tlen do hełmu 
nurka — do tej pory nie wiem, co ja 
takiego zrobiłem. 


ZAULULUAŃ 


Jak na przygodówkę z wido- 
kiem z pierwszej osoby zadziwia- 
jąco mało tu układanek i zamków 
otwieranych odpowiednią kombi- 
nacją cyfr. Dużo częściej po- 
trzebne jest odpowiednie używa- 
nie znalezionych przedmiotów, 
co mi osobiście zawsze bardziej 
przypadało do gustu. Poza tym 
strategicznym elementem gry 
jest wielofunkcyjny pojazd o na- 
zwie Hydroflot, który jest orygi- 





Nasz profesor zdradził kiedyś swą ukochaną kobietę w imię nauki, a 
teraz chce, abyś Ty, graczu, naprawił błędy jego młodości. Jeśli 
chcesz wyświadczyć mu tę przysługę, to musisz wyruszyć w podróż 
do tajemniczej krainy AMERZONE. Wyruszyć w podróż z jajem 





kich, często nie mających wpływu 
na grę animacjach. Istoty te są 
w większości wymysłem twórców, 
a trzeba przyznać, że miały chło- 











W Amerzone spotkamy zwierzęta znajome.. 


nalną konstrukcją profe- 
sora. W czasie naszej po- 


Ptaki lubią Hydroflot. Przy 
byle okazji podążają za nim 


„„i zmyślone. Brawa za pomysłowość! 


dróży będzie się on wielokrotnie 


"u y 
tego, co znajdzie 
się akurat pod ręką, trze- 
ba będzie go przygotować do 
dalszej drogi. 3 
Podstawowy problem stanowi 3 
brak paliwa, ale wystąpią rów- 






























nież poważniejsze awarie. * 
w drodze wykorzystamy 3 
wszystkie funkcje pojazdu, + 


a trzeba tu. zauważyć, że może 
on być wykorzystywany jako sa- + 
molot, helikopter, łódź podwod- + 
na, łódź motorowa, ślizgacz. —- 
Można także podciągać się do 
wybranych obiektów za po- 
mocą wystrzeliwanej z niego 
liny z hakiem. Niestety, ma- 
my tu do czynienia z zupet- 
nym brakiem możliwości wy- 
boru: w danym momencie daje 
się włączyć tylko jedną funkcję 
(na szczęście tę właściwą). Naj- 
prostsze rozwiązanie to wciskać 
wszystko po kolei i patrzeć, co 
działa. Irytujące jest ponadto 4 
pływanie przy użyciu liny z ha- 
kiem: klika się na skale na- 
przeciwko i pcha dźwignię, 
i tak przez kilkanaście 
lokacji. Bez sensu. 

Poziom trudności 
jest nierówny i pomimo 
tego, że zasadniczo gra jest 
prosta, kilka zagadek potrafi 4 
przyprawić o ból głowy. Było- + 
by to w porządku, gdyby nie 4 
fakt, że na czterech płytach * 
z grą owych łamigłówek * 
znalazło się bardzo mało. 
Po dość rozbudowanym 
pierwszym rozdziale, kiedy 
to nasz bohater wyrusza 
w drogę, akcja zaczyna * 
rozwijać się tak szybko, że + 
ani się obejrzymy, jak przyj- - 
dzie nam wkładać czwartą 8 
płytę. Dopiero tutaj gra lekko 
stopuje. 

Fabuła jest prosta, bez 
zwrotów akcji, bez specjalnych 
niespodzianek  — 
taka śliczna bajka 
o nadziei, miłości 
i oddaniu. Na jednym , 
z etapów spotykamy + 
Żołnierzy — formację, 
która miała stworzyć —— 
nowy porządek - 
wśród tubylców i wy- - 
trzebić dawne, po- + 
gańskie wierzenia. Wi- 
dzimy, jakie fatalne skut- 
ki to przyniosło, jak zły, — 
cywilizowany świat zniszczył - 
piękno tej cudnej krainy. Ale ź 
trzeba wierzyć, że można jesz- 


ści... Dla wielbicieli przygody - 
w majestatycznym stylu AME- 
RZONE to gra-marzenie, choć 
niezbyt długa. 

Banzai 
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i setny układać pa- 
7: j ? spróbować 


ciu rodzajów pu 


RA'S BOX. W mitologii greckiej Pando- 
ra była stworzoną przez bogów kobie- 
tą-ideałem. Jak to z bogami bywa, 
oczywiście okazało się to kolejnym 
przebiegłym spiskiem, który miał na ce- 
lu ukaranie bezczelnego rodzaju ludz- 
kiego. Pandora dostała od bogów dużo 
dobrego, a jako gratis — Puszkę, w któ- 
rej były same nieszczęścia. Pandora 
otworzyła Puszkę i nieszczęścia poszły 
sobie na spacer po-świecie. Z tego oto 
powodu ludzie cierpią po dziś dzień. 
Gra logiczna PANDORA'S BOX 
w luźny sposób nawiązuje do tego mi- 
tu, Z naczynia wyległy się złośliwe du- 
| chy, które rozpanoszyły się po Ziemi 
| i sieją chaos. Gracz musi zamknąć je 


z powrotem do pudełka. Dokona tego 
rozwiązując szereg zagadek logicz- 
nych, za którymi mogą ukrywać się 
przedmioty zamykające Puszkę. 
Najpierw wybiera się miasto, w któ- 
rym rozpocznie się poszukiwania. Na 
ekranie pojawia się zdjęcie lokacji (No- 
wy Jork, Paryż, Rio de Janeiro...), a po- 
niżej — dziesięć ikon symbolizujących 
zagadki. Wybieramy którąś z nich 
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i przystępujemy do zabawy. Za jedną 
z łamigłówek (gracz nie wie którą) 
schowany jest pożądany artefakt. Aby 
przejść do następnego etapu, trzeba 


zabrać pięć przedmiotów i rozwiązać 


końcową, szczególnie trudną zagadkę. 

Gra nie jest szczodra w nagradzaniu 
za czynione postępy. Słuchamy krót- 
kich fragmentów opowiadań czytanych 
przez lektorkę i co jakiś czas oglądamy 
mało wymyślne animacje, przedstawia= 
jące duchy, które pod postacią smug 
wpływają do pudełka. Dlatego nie traci 
wiele ten, kto od razu uruchamia tryb, 
w którym można wybrać dowolną za- 
gadkę z dowolnego etapu. 

W PANDORA'S BOX występuje 
dziesięć rodzajów łamigłówek. W jed- 
nej z nich składamy z klocków obra- 
zek na pięciu nakładających się na 
siebie płaszczyznach: na każdej znaj- 

duje się po parę elementów. 
Bardziej efektowna jest trój- 
wymiarowa układanka. Na 
obiekcie (np. wazie, którą 


UUUU 


Zagadka trójwymiarowa: obłóż obiekt odpowiednimi łatkami 


możemy oglądać ze wszystkich stron) 
rozkładamy kawałki tekstur. 

Zupełnie inny rodzaj wyzwania 
stanowi _ wyszukiwanie _ obrysów 
przedmiotów wśród pokazanego na 
ekranie bałaganu linii. Jedną z trud- 


niejszych zagadek jest wypełnienie 
kształtu figurami złożonymi z trójką- 
tów. Figury można obracać oraz 
przekręcać na drugą stronę. 

Nie przypadło mi do gustu składanie 
pociętej na plasterki bryły, gdzie każdy 
element można obracać we wszystkie 
strony. Części są małe, przez co nie- 
wiele widać. Jest trudno, a przy tym sa- 
tysfakcja niewielka, bo osiągnięcie suk- 
Cesu w zbyt dużej mierze zależy od za- 
stosowania metody prób i błędów. 

Na końcu każdego zadania może- 
my dokładnie obejrzeć, co takiego 
właśnie złożyliśmy w całość. Zawie- 
dzie się ten, kto spodziewa się w tym 
miejscu wysokiej jakości rysunków 
i zdjęć. Większość tego, co układamy, 
nie dość, że jest w marnej rozdzielczo- 
ści, to do tego często zostało skom- 
presowane z redukcją szczegółów. 





Każda lokacja opatrzona jest zdjęciem i wpasowuje się w klimat 


miejsca muzyką 


HEdEFRE 


Wyjątkowo dotkliwie daje to o sobie 
znać w zagadce, w której obrazek zo- 
stał podzielony na różnej wielkości 
prostokąty. Ich zawartość można za- 
mieniać miejscami, tj. fragment mają- 
cy wypełniać mały kwadracik może 


zostać umieszczony w  prostoką- 
cie-gigancie. Kilkanaście pikseli roz- 
ciągniętych na taką powierzchnię nie 
może wyglądać dobrze. 

Tylko jedna tamigłówka: wymaga wy- 
kazania się refleksem. Widzimy prze- 
suwające się kształty, które są a. 
mi elementów występujących na obraz- 
ku. Musimy kliknąć myszą, gdy obrys 
zejdzie się z właściwym elementem, 
np. postacią lub głową konia. Utrudnie- 
nie stanowi fakt, że nie widzimy całego 
obrazka. Pokazane jest tylko to, co 


mieszczającymi się 
statki graficzne reko 


ak do tego dojść. Bez tego 
nie idei niektórych zagadek 
byłoby trudne. 

- PANDORA'S BOX jest grą prze- 
laną i wykonaną bardzo staran- 
ie. Nawet mimo nie najlepszej jako- 
ści grafiki daje pozytywne odczucia 
estetyczne i stanowi znakomite na- 

rzędzie relaksu. 
Banzai 
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DZA o SRA ; Liriel Baenre, córka arcymaga 
podziemnego miasta mrocznych 
elfów, Menzoberranzan, zostaje 
wplątana w pajęczą sieć intryg 
tkaną przez kapłanki bogini Licth. 
Liriel podejmuje wyzwanie, * 

w którym stawką jest jej życie 
" kdusza. W walce pomagają jej 
dziwni sprzymierzeńcy: 
-barbarzyński berserker Fyodor, 
- smoczyca Zz Pzora oraz kilka 
renegackich mrocznych elfów 
walczących ze SoWOAE kultem 
Lloth. 


* - W 
Pod powierzchnią Faerumu istnieje zupełnie 
inny świat. Świat drowów, krasnoludów, 
gnomów.i innych, dziwnych mieszkańców 
Podmroku. Bezpieczny światna powierzchni 8 
zostaje daleko za tobą, gdy zanurzasz się Eo" 
w leżącym pod nim mreku. Napotkasz tam 
LrielBaenre, Drizzta Do Urdena, Elminstera 
1 wielu innych bohaterów Zapomniach Krain. 


Pod redakcją 5 4 
J- Roberta Kiaga. > k j 
Joz = 





















































































































































JENIE, X ocifheojkuwi | inńe powieści 

ze światą *. RM Realms . %.«t 
do nabycia w salonach GAPAK . 

<siw, zj ih na (one całego b. 








rzy lata, które minęły od mo- 
T mentu pojawienia się COM- 

MAND 8 CONQUER i RED 
ALERT, to bardzo długi okres. 
W tym czasie na rynku gier dokona- 
ło się wiele zmian, niektóre gatunki 
obumarły, inne ożyły na nowo. Jak 
zatem wiec podejść do gry pt. TIBE- 
RIAN SUN? Czy piać w zachwytach 
na jej temat, czy też pokusić się 
o rzetelną recenzję? Mam nadzieję, 
że mój tekst odpowie na te pytania. 


ULLA WALL LU 
TRZYLETNIEGO” j 
WESTWOOD bardzo długo zwlekał — 
z pokazaniem światu tego akurat pr 


im. zm. 


duktu i i chronił w przed | ciek: 





z reguły wymuszanych upływem cza- 
su. Obawiano się cały czas, że TIBE- 
RIAN nie będzie rewolucją. Opinie 
ekspertów są różne, ale większość fa- 
chowców twierdzi, że WESTWOOD 
spóźniło się o jakieś 2 lata. Przypomi- 
na to sytuację z STARCRAFT=em, 
który de facto też był produktem 
opóźnionym. Gdyby jednak chodziło 
0 tak długi czas, to SC byłby uważany 
chyba za wielką pomyłkę. 


SYTUACJA GEOPOLITYCZNA 


Ostateczne zwycięstwo  GDI 
(Global Defence Initiative) okazało 





potrzeby nowej wojny uknuł on ide- 
ologię „Nowego Porządku Świata”. 
Podobno tylko on i jego armada po- 
trafią go wprowadzić. Poza tym 
NOD opanowało do perfekcji posłu- 
giwanie się tajemniczą substancją 
zwaną Tyberium. Rozproszone siły 
Imerium Zła powoli łączyły się, aż 
powstała wielka armia. GDI w swo- 
jej głupocie zawiesiło badania nad 
naturą Tyberium i skupiło się nad 
rozwojem skomplikowanych tech- 
nologii wojennych, a także zajęło 
się szkoleniem fanatycznie lojal- 
nych oddziałów, które byłyby goto- 


Wir no które used leżakuje, zyskuje 





miarów. Bractwo NOD aktualnie po- 
chłonięte jest wewnętrznymi walka- 
mi, ciągle dochodzi do przewrotów, 
mordów i niespodziewanych karier 
niektórych dowódców polowych. Na 
Ziemi istnieją również tzw. Zapo- 
mniani, czyli po prostu mutanci. Są 
to ludzie zatruci przez Tyberium 
i praktycznie skazani na powolną 
śmierć, i to w wielkich męczarniach. 


"Nie ufają zarówno 
GDI, jak i NOD. 


W takim oto czasie 


pojawił się sam Ka- 
kontal 
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ETTEMKAUTU 


Pułkowniku, jak zniszczymy te budynki, w Jugo- 
sławii Slobo nie bedzie miał TV 


W naszej wiosce mamy wiele zabytków... antyczne re- 
dakcje... i muzeum „branżowych? figur woskowych 


sokiego morale poma- 
ga dobrze zorganizo- 
wany system propa- 
gandy, którą kieruje 


Oxanna. Rządy silnej 
ręki sprawuje tutaj tak- 
że bezwzględny ko- 
mandor Slavik, wyko- 
nujący polecenia Ka- 
ne'a. NOD to siły tzw. 
Trzeciego Świata, od- 
rzuconego przez bo- 
gatą Północ i ze- 
pchniętego do roli ko- 
lonii. Ludzie tam żyją- 
cy nie mają nic do 
stracenia, wiec z chę- 
cią poświęcą swoje 
nędzne żywoty w imię 
Kane'a. 





Mutanci, zwani Zapomnianymi 




















ruszyć na wroga, mimo że niektóre 
misje wydają się łudząco podobne 
do siebie (rozbuduj — zgromadź — 
zaatakuj — zniszcz). 

Nasuwa się tu porównanie do po- 
przednich dzieł WESTWOOD-u. 
Strony konfliktu, większość budyn- 
ków i niektóre jednostki są wprost 
żywcem wzięte z wcześniejszych 
produkcji. Stworzono co prawda kil- 
ka oryginalnych, umieszczono je 
w nowej rzeczywistości, jednak nie 
jest tego aż tyle, by zmieniało z 

$ Sk 





NA ZACHODZIE BEZ ZMIAN 














nie można budować jednostek poza 
bazą. Możemy to robić tylko obok 
swoich budynków (chyba że wybu- 
dujemy mobilną jednostkę budowla- 
ną). Ma to niby być uproszczeniem 
gry, ale wydaje się raczej całkowicie 
kłaść na łopatki jej sens i realizm. 
Minusem jest prezentowana tu 
SI. Inteligencja komputerowego 
przeciwnika w CŚC:TS jest bezna- 
dziejna, i to zarówno w misjach ty- 
Ows 





A Lń: 
ków 












WTÓRNOŚĆ? A MOŻE 
JEDNAK ROZWÓJ?! 

















: Ra niszczyć, a później odbudow yw 


wramacho i 





Oprawa muzyczna i dźwiękowa 
jest na bardzo dobrym poziomie i kli- 
mat gry wiele na tym zyskuje. Wyska- 

 kujące ze zniszczonych pojazdów 
płonące ludziki potrafią biegać w koło 
ip przeraźliwie krzyczeć:). Odgłosy 
strzałów, wybuchów czy eksplozji też 


ha prezentują przyzwoity poziom. Do- 


brze, że zadbano o takie szczegóły, 
bo bardzo wciągają gracza. Jeśli cho- 
dzi o miłe drobnostki, to WzEBA. też 


będą to czytać, a poza tym również 
firma, dla której wyniki sprzedaży 
tej gry są tym, czym dla ludzi pier- 
wotnych walka o ogień:). 

Szczerze mówiąc, pisząc tę re- 
cenzję czuję się strasznie wypalony 
— kogo by nie „zabiło” ponad 100 go- 
dzin grania? Na opinię miały też 
wpływ rozmowy z ludźmi, którzy gra- 
li w TIBERIAN-a. Z redaktorem na- 

















czelnym (Emilem) także postanowili- 
śmy jednocześnie grać i wymieniać 
się opiniami. Końcowa ocena nie 
jest, jak to sobie niektórzy pomyślą, 
wynikiem jego nacisków:). Emil ra- 
czej pomógł mi uwolnić się od zbyt 
krytycznego podejścia do tej gry. Na 
samym początku rozważałem ocenę 
w granicach 5,5 — 6, z czasem jed- 
nak moja opinia ulegała polepsze- 
niu. W końcu nie jest tak do końca 
źle. Ale znowu też nie można się 
podłożyć — na pewno ta gra nie za- 
sługuje na polityczną „dziewiątkę”. 
Niech szczękają zębami, ale taka 
jest cena niezależności. W ostatnich 
czasach przecież tak głośno o po- 
trzebie prawdziwych recenzji, a nie 
zamawianych pod publiczkę laurek, 
upiększających beznadziejne pro- 
dukcje. ana nie jest zbytnią tajem- 

AE że gry, recen- 


gim okresem dopracowania. Może le- 
piej byłoby się przyznać, że marke- 
ting zawalił na całej linii. Trudno za- 
maskować kardynalne błędy hałaśli- 
wą propagandą sukcesu. Mnie osobi- 
ście czegoś w tej grze brakuje. Chy- 
ba swoistego klimatu, które miały po- 
przednie produkcje WESTWOOD—u. 
A może to prawda, że obecnie nie 
jest możliwe dokonanie rewolucji 
w dziedzinie gier? Nie wystarcza już 
prostota RTS ani kontynuowanie sagi 
CC. Dużo tu podobieństw do RED 
ALERT-a, a z jednostek czy klimatu 
bardzo mi ta gra przypomina niezłe 
COMMAND 8 CONQUER — GOLD. 
Tylko, że to było przeszło dwa lata te- 
mu. Teraz mam w ręku podobną grę 
— czy mam się tak samo nią podnie- 
cać? Przepraszam, ale zostanę przy 
swoim zdaniu — wtórność, wtórność 
i jeszcze raz wtórność. 
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a, itwa dobiegła końca. 
z 3 Ranny egzarcha, 
> COEEWYYCZA CCA 

ki swego oddziału, przedzierat 

się z trudem przez ogromne 
zaspy śniegu, kierując się do Mo- 
es Davidus — ostatniego lądowi- 
ska Eldarów, bronionego zacie- 

ENZO WIEZEIEEJCICH 

Nagle, gdzieś nad zamarzniętą 

ziemią, rozlegt się przeraźliwy 

EANYCECJNAZ ZI (EKIR 

strzegł, jak zza pobliskiego wzgó- 
rza wyłania się klucz wrogich vy- 
perów. Nieprzyjaciel dostrzegł 

(AIZ JEN ECAWADUCH 

i UEUALZEWZA OKE OTOZWAICICH 

SEL OSOUJECI ETA ZAZIA 

4 TOWESZIA? 

Po dłuższej chwili ogłuszony 
wybuchami egzarcha unióst gło- 
wę — był sam; wszyscy je- 
go żołnierze, posiekani 

o morderczym ogniem, zgi- 

nęli. Tylko on ocalał, ale 
nie miat złudzeń co do 
swego losu — zza pobli- 
skiej kępy drzew wylo- 
niło się ogromne, szare 
(ECM STLETUNZU EE) 
i maszyna ze zgrzytem 
CEOEUY JOANIE 
go stronę... 

Lubię przyzwoicie zro- 
bione gierki. „Przyzwoicie zrobio- 
ne gierki” to według mnie 
w których nie muszę walcz 
terfejsem, usiłując dojść, o 
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li dane dzieto; w których od razu 
można przejść do rzeczy, 
= i wreszcie takie, które okre- 
Śślić można jako strategie 
Gad turowe:) A _ ponieważ 
WH40K:ROW OOSLIE! 
WAZONY ZIMY ER 
nione warunki, z przyjem- 
nością odpaliłem tę gierkę, 
DATE ENIW 
darów, kopiącego tyłki 

z wszawym  Imperialom. 
RITES OF WAR to trzecia 

już gra, której akcja rozgry- 

wa się w mrocznym świecie 

| „czterdziestki” (swego czasu 
4. ukazał się WH40K: DARK OMEN, 
ZEERZOCWNNECYLOMU LZ € 
CHAOS GATES — co ciekawe, to 








:2 również byty strategie turowe!), 
sz i szczerze mówiąc — chyba 
ze LEJE USYZH 





| DZU KALCISCAJNICOA 
, szych elementów programu jest 
PLUG SEE GEL TZ2E CCA NAYSCH 
ELOTEINOWCAWAJ SETA 

ciu o ni mniej, 


NU 


c. 


ME 
"a, 








PZA 
WŁA U 


Soo A 
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chodziło autorom, którzy popełni- 


dAjsysi ary” 
REA 
Zać 0.30 wini 


ni więcej, tylko stary, 
dobry engine z... PAN- 
ZER ANIE WI 2! 
Oczywiście designerzy 
nie omieszkali odpo- 
wiednio go podraso- 
EN o| LELEIETONOCN 
AZER EULCIWELS 
to zwrócić uwagę na 
wspaniałe _ „odrobio- 
neż trójwymiarowe 


jej to EINE) kasuśóGiij 
sprzęcie. 

Na szczęście (?) zrezy- 
gnowano z nakłaniania graczy 
do pośpiechu = w trakcie kam- 
panii mamy zwykle około czter- 
CCYON O CWICEAWLCHELIO ZH 
dania. Dzięki temu po zakończe- 
niu gtównej misji możemy spo- 
kojnie spenetrować okolicę, wy- 
CEIUEICIOSFAN ONO JLNICCH 











jednostki), ale każdy gracz mie- 
niący się strategiem poczuje się 
tu od razu jak na „starych śmie- 


ciach”. Wszystkie jednostki, 
z którymi rozpoczynamy dany 
scenariusz, rozstawiane są na 
LULU ELSE er4CIAWA CTH 
EJANCI [CU Er: EUALUTJH 







atak, koniec tury GLEKCCH 
tania przeciwnik Ruch, atak 
itd. W trakcie gry dostępne jest 
dwustop 3 przybliżenie te- 
renu, ułatwiające strategiczny 
przegląd sytuacji i plano- 
NEWCNNOTE AVA TEJ 
ogólniejszej skali. Po- 
szczególne CELNI 
WED NIZEJ CWE) 
z wielką dbałością 


o szczegóły, a szczegól- 
LENA ZYZNZNA (O) CHNA(ISN 
twierdze lub świątynie, 
których zdobycie jest na- 
CZA LUC OLO JLUNZ CCC 
niem) oznaczone są od- 
powiednimi symbolami, 
odmiennymi dla każdej strony 
konfliktu (Eldarzy są złoci, Im- 
periale — czerwoni, a Tyranidzi — 
LO LOWA NZL ALWYZAUNAWE 
brać sobie wielostopniową ani- 
mację jednostek, która obejmu- 
| OMZLONSJUSZOSICENIAWA 
PIECE OWASCIONNNNJEWACJ 
spowalnia nieco działanie 





2* 7 
REDA 


wych artefaktów, które skutecz- 
nie wzmocnią nasze siły w ko- 
lejnych bitwach. Czasem jednak 
ZALEWEM CEOJAU CJE CH 
nasza jednostka ponosi niespo- 





| ECLKJEJS GT 
WAJLESIIWASTLJ NEW 

py. zniszczyć wrogi kon- 
wój, odbić uwięzionych przez 
wroga jeńców itp. 


Niezależnie od tego, czy wy- 
UGI AEON ZA CZE TCA 
czy całą kampanię, podstawo- 
wym obszarem naszego działania 
przed bitwą jest ekran zarządza- 
LUEJEIUNCHA AIESEC szICI 
wygrywanie bitew i zdobywanie 
celów otrzymujemy tzw. Glory 
Points (w pojedynczym scenariu- 
szu komputer z góry przydziela 
określoną pulę punktów), które 
możemy przeznaczyć na zakup 
nowych jednostek i tzw. strategii. 
Strategia (niestety, tylko jedna 
WAELGCNSWYYACEJJTYCIEWŁ EW 
zwyczaj jednorazowa premia, któ- 
rą możemy wykorzystać np. do 











G>ACWZUENSLCWANI NECIE CJ 
w oko z przeważającymi oddzia- 
tami wroga. 

p CEIICENELIENUCLWACCANA 
konania, są dosyć zróżnicowa- 
ESP IZZI WUJ Z4e(0 Ye 
ZAJ UCOWELLOAYCYANA s1tTELUU 
(UOSALICOCKZANIENA 

OPK COCO 
sprzymierzoną 





pokonania szczególnie silnej jed- 
nostki wroga, podniesienia inicja- 
tywy własnych wojsk (przypomi- 
na to nieco umiejętności specjal- 
ne z FANTASY GENERALA, lecz 
tam bardziej dotyczyty one wo- 
dza, pod którego komendą pozo- 
O CWZICŃEUUENCENENU NICEI 
nych jednostek) itp. Ilość otrzy- 
mywanych GP uzależniona jest 
między innymi od stopnia trudno- 
ści kampanii — im słabiej ocenia- 
my swoje możliwości, tym w 
TL UOWASCCZANWICNNA d 
|UCWCZAY naszej armii może 
być tylko szesnaście jednostek, 
ZZTUWUCWAEEW ZACZAC CH 
|CZNICECY ZA ZIAICYAKCCH 
w trakcie scenariusza otrzymuje- 
my posiłki) — część słabszych 
WIELU ya Wofo EOCTK(O CO 
Szar, gdzie oczekują na 
ewentu- 
















alne WLOCIE 
w dalszych bitwach. 
Jest to jednak mało 
opłacalne, gdyż, oczy- 
wiście, wojacy wyłegu- 
| EA AOCOAWECZĄCTH NIC 
zdobywają Glory Po- 
NOSCAWIEFLIEN ZE 
LEJCNOW ZUNE CH 
|JOBIELLAWOJIIJCUA 
dza się dobór najlep- 
CZA (e IGIELIUCOAWZE CH 
wanych i „dopakowanych” jed- 


nostek, należących do różnych 


LCESSENCZN ZACZ JACH 
mniej jeden dobry zwiadowca 
[SSATAMZZCONKWICANI JE 
artylerie, tyleż lotnictwa oraz kil- 
ka jednostek  „przeciwmecha- 
nicznych” i szturmowych. 
Ogólnie rzecz biorąc, wojsko 
z WH40K:ROW można podzielić 
na „żywe” (np. Dire Avenger) 
i „mechaniczne” (np. Leman 
Russ). Jest to o tyle ważne, że 


-. RÓ kilkunastu 


ca 
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nia bojowego — jednostki „żywe” 
sując na ósmy poziom do- 

k idczenia mogą „kupić” so- 
| JONES CUORE ZIACH) 
lorda lub championa, co podno- 
si ich współczynniki, a na dzie- 
siątym poziomie wybrać sobie 
dwie dodatkowe umiejętności 
dostęp- 
ych), które skutecznie wzmoc- 

nią ich zdolności bojowe — 
awans od nieopierzonego rekru- 
ta do w pełni wyszkolonego wo- 
jownika może podnieść walory 


cjii choć jako Eldar wałczysz 
ZA ZEIELUPNAOJ ELU OCE 
niektóre ich jednostki mogą się 
do Ciebie przytączyć! Imperiale 
LGLCA (JPATACIEKA CZNA ON 





EZ OJEJ TOLA ZTM 1 ATN LIM CET GIUIIEAMECZICIUI 
i kolorowymi kolesiami w spiczastych czapkach, a przy 





„GŁHLEWICZAKA A (W CO SELCI SEIETUKNELE CLEANIC 
góry upatrzone pozycje, to mamy świetną wiadomość - 
TIEWZTZEZCONCOKJEKGCO JH 





prawie każda formacja ma różne 
unikalne cechy, dzięki którym da- 
ne jednostki są szczególnie pre- 
CEOWNAWELUZNAKEONAC CCC 
określonych oddziałów wroga. 
A ponieważ większość artefaktów 
również przeznaczona jest dla 
różnych rodzajów sił, całość two- 
rzy naprawdę wielką, różnorodną 
mieszankę -— sporą frajdę spra- 
wiało mi dopasowywanie magicz- 
nych przedmiotów do różnych 
jednostek i sprawdzanie w boju, 
jaka kombinacja jest najefektyw- 
OZ. WESINNYACN Ee INWEH 
to warto wspomnieć, że niektórzy 
żotnierze dysponują tzw. psykers 
powers, czyli czymś w rodzaju 
magii. Są to specjalne moce, któ- 
rymi można skutecznie razić wro- 
gów i wspierać sojuszników, ale— 
w odróżnieniu od przedmiotów — 
oddział dysponuje nimi od razu, 
nie czekając na przydział artefak- 
LWA OYZTCTH 

Jednostki walczące w na- 
szych szeregach z czasem na- 
bywają coraz więcej doświad- 
czenia, co objawia się w wzro- 
stem ich możliwości. Istnieje 
dziesięć poziomów doświadcze- 


bojowe jednostki nawet trzykrot- 
nie! Co ważne, jednostki i ich 
zdolności opisywane są topato- 
logicznie, a w dodatku wszystkie 
(osy E WALE AWICONZWELGIACOH 
CEOCECOCWIJERZA AIC EF(ON 
stępnym helpie, tak więc nawet 
osoby zupełnie  nieznające 
Mao PCA UWE NZOCWNICI 
poważniejszych problemów 
w zrozumieniu o co tu chodzi. 
Co ciekawe, zarówno nasze siły, 
| ELGAJE CAEN UOeEKICow 
WIESZ HY LYYIKIOLUCH 


cy, posiłkując się zmutowanymi 
Tyranidami. 


Oprócz kampanii autorzy pozo- 
stawili nam do dyspozycji kilka- 
naście scenariuszy, które można 
przejść w trybie indywidualnym 
lub multiplayer. Jeśli komuś to 
nie wystarcza, może pogrzebać 
w scenariuszach, modyfikując je 
według własnych _ pomysłów 
(opcja edytowania) lub tworząc 
od podstaw nowe. Oczywiście 















istnienie opcji gry przez kabel 
lub w Necie (producent przy- 
gotował w tym celu darmowy 
serwer) jest już standardem, 
nie będziemy się więc nad 
tym rozwodzić. Ważne jest to, 
że możesz przygotować So- 
bie wcześniej własną „armię 
marzeń” i zapisać ją na dysk 
(podobnie jak stan gry), 
CNN NOOUNAWLOrAZAWZIH 
w swoich rozgrywkach, łojąc 
przeciwnikom skórę. 
WH40K:ROW to gierka na 
solidnym poziomie, może bez 
WOLOWOSSIEIUCHIACIEN ESA 
kilka), filmów i bajerów, ale 
w pełni zadowalająca wszystkich 
LOSU ANCONA! 
co prawda przyczepić się 
do zbyt małej ilości indywi- 
dualnych scenariuszy, ale nie 
zakłóca to zbytnio ogólnej oceny. 
Ten program mogę ocenić na 





mocną ósemkę — to solidna gra, 
która zapewni Ci kilka nieprzespa- 
WUS AE WELANIJCYA 


| Yossa 
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TAR TREK: STARFLEET 

G cosi | ESSOIEICA 
rem statku kosmicznego 

z elementami strategicznymi. Ka- 
rierę zaczynasz tu jako miody do- 
wódca statku jednej z kosmicz- 
nych potęg: Federacji Zjednoczo- 
nych Planet, jednego z trzech Im- 
periów (romulańskiego, klingoń- 
skiego lub lyrańskiego), królestwa 
| ZICLWUI OR CYJ CELTIC 
LOVAA ACIZZNSJEWIEJENOCIEGLCZ 
kartele piratów z układu Oriona 
(teoretycznie należy on do Fe- 
deracji, ale spora część tamtej- 
szego społeczeństwa ma od- 
mienny pogląd na tę kwestię). 
Na początku do Twej dyspo- 
zycji oddana jest jedna korwe- 
ta oraz średnio przeszkolona 
załoga. Dalsze jej losy zależą 
już od Ciebie. Zadania podzie- 
lone są na dwie grupy. Po 
(JOW UA CA CYNAEH 
USE Y CZY Cr 
IWON YCA EEN CAE 
standardowy scenariusz (np. 
eskorta transportu, obrona bazy 
ZARAZA CCHJCNATEICW NANA 
rąc pod uwagę siłę, jaką dysponu- 
jesz — ustala się liczbę i rodzaj jed- 
nostek przeciwnika. Dzięki temu 





CASA ZZEZTWARUCZ NYCH) 
dotąd rodzaj broni. 

Po drugie, planszowe pochodze- 
nie gry widoczne jest w sposobie 
O ECZZNENYL ACO MA WITJCWIE 
| SSC COCK UCAS 
UEPACIOJEPLEWICIUCEINNIEAWA 
daje polecenia swym jednostkom, 
a następnie czeka na wprowadze- 
nie ich w życie. Nie da się ukryć, że 
taki schemat bytby morderczy dla 
dynamiki akcji i mógłby skutecznie 
obrzydzić uganianie się po czelu- 


OS 
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DREADOOUCNT 
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CC COJUOATAA CUJUICO SLE) 
każdym kroku widoczne są ścisłe 
zasady,  charakterystyczne dla 
planszówek. Dokładnie wyliczony 
jest tu czas przeznaczony na prze- 
ładowanie broni, ponowne oddanie 
CONAN JIBCUJUNACWYZICH 





(o HELEWZICZAJUA A CIA VZCJ WAS IEC] 


Zjednoczonych Planet. 
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OTC CY ZUIINACIA ACZ 2-|1(-IAMLK=H 
| CEYUPACZCEANA LALA JESC Ł4-11) 
kosmiczną w poszukiwaniu niekoń- 
[> EK CENA AKTU 





zawsze napotyka się wroga, który 
SCHOWA ZA ELEWCCELCENAA 
OZZONENICZANESOOCILCCICU 
(ZY EEKEWEAWIOCIN(OCrZJNOJI 
stanowią zadania należące do linii 
fabularnej gry, ilustrujące kolejne 
szczeble kariery żołnierza w try- 
PEOWUEGNIUJAJCINA WELT 
przypadku należy, na przykład, do- 
LOEOCYJYWACEWAELUUNEYCH 
CJE JUWUKZLCILUONJrESIZA 
ni (oraz zmierzyć się, oczywiście, 
PA LULU LIW OLAILCHEN NACZ 
transportować szczególnie istotny 
EUT SA CydrZe lej YTEAZCYZTYY 
podczas odprawy statek. 

W zależności od przebiegu misji 
przyznawana jest odpowiednia 
gratyfikacja. Następnie, jeśli tylko 
stan konta na to pozwala, można 
modyfikować skład swej floty — do- 
kupywać nowe jednostki, zatrud- 
niać lepszy personel czy też cho- 
ciażby uzupetniać amunicję, promy 
lub skład liczebny marines (używa 
się ich podczas abordażu na wro- 
CIECIE 


PLANSZÓWKA? 


ST:SC oparta jest na serii gier 
planszowych STAR FLEET BAT- 


|USZCAIEŁESCZAALCIOJCWA 
| Po pierwsze, świat gry nie jest do- 
ICEORYWOWEICAN ELE 
|KAUUOWZC ALLA 


wiście główni oponenci są tu ci sa- 
mi, jednakże niech fani serii nie 


|IKZZWICIEWIZCEJELCELINCHCH 
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CELE ELNICUJCECZWNOCAA 
niczej (czy widzieliście kiedykol- 
WIE AUETZNAWCYYCYNENICH 
czana dopiero po minucie od wy- 
dania rozkazu?) i wykonanie 
mnóstwa innych czynności. Po- 
Z WOW CIOCI ICH A 
ne, po pewnym czasie można się 
| OLELG OAZA ZA 
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ZxDisruptor 1 0-0 (0) 
1X Hiszile Rack F 0-0 (0) 
tau JKALSŁI 
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powoduje nieubiagane odlicza- 
nie dostępnej energii. W chwili, 
kiedy wskaźnik ów dojdzie do 
końca skali, zaczynają się nie- 
uniknione kiopoty. O ile podczas 
spokojnego lotu jest to raczej 








LIELOANY CEC CWICNOCKJAWICE 
(GELGWICJE 


Przede wszystkim statki. Każ- 
da rasa posiada jednostki należą- 
ce do czterech gtównych ka- 
Zel CUWAALZCNICCEHA 
IEUCNKOCHESLUCZA ILU 
(O CYZN oC AWA MAL CYZo ZJ] 
grupie istnieje kilkanaście 
odmian podstawowej kon- 
strukcji statku, różniących 
się między sobą przede 
WZA ZU szybkością, 
zwrotnością, siłą oston oraz 
rodzajem i ilością uzbrojenia. 
PEIEACYJESECEOLENIOJJLIN 








LENO OCH CHOWA ZAWALE CHE 
bitwy zdarza się notorycznie. 
WIESUOWACYH IEEE 
piej widać, kto jest dobrze prze- 
szkolonym oficerem. Zapanowa- 
nie nad kilkunastoma możliwymi 
do skontrolowania systemami, 
wyłączenie tych mniej istotnych, 
a wspomożenie najważniejszych 
doprawdy nie jest takim prostym 
zadaniem. 

SEGA TYN UIUEIEALEROLKCJE 
składają się elementy symulatora 


TARCET HOLL. gngągoonnne 


IMTEGRTY [00:00:00 


HASŁA CAPACCTOR 
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Najbardziej rygorystycznie jest 
natomiast przestrzegane zarzą- 
dzanie energią. Każde wiączenie 
nowego układu, zwiększenie 
prędkości impulsowej (niestety — 
tylko impulsowej, bo warpowej 
nie można używać), o zwiększe- 
niu mocy oston nie wspominając, 


i odrobina strategii. Ogranicza się 
OIEWEECEEZECCOAECWELICH HW 
leceń własnym jednostkom. Nie 
jest to część zbyt rozbudowana — 
można wydawać podstawowe roz- 
LCYAJAUJSWIUJEŁZCIELUW JK WA 
OCZKA A CZA JCIE 
statku dowodzenia”. Natomiast sy- 





kudziesięciu modeli maszyn, któ- 
rymi możemy dowodzić. 

Nieco mniej zróżnicowane jest 
Urasj (o GUI ENACEOCWAACONSOCEC 
w zasadzie tylko trzy-cztery rodza- 
| EASONFAOGWOCAZCAWA JAA 
padku Floty Gwiezdnej są to oczy- 
WIESERCEZOYA(NCOCWIENEJUEI 
OM ZAZUHNCONA CVA 
tonowe, wsparte minami i rakieta- 
IMLOKCSCIUCNOWEENUCNA CAO) 
niszczenia celu, co do odwracania 
UWZEJW ECONETIC 
UPA ZIENCIENOCLICTO JRC CZEC NOC 
zmowych, natomiast Hydranie pre- 
COENIOWCUCKUAJLONNCCIEI 
ETC TICJNYJE AC 


























mojądrowych, które po 
kontakcie z wrogiem gene- 
rują pole magnetyczne „za- 
WJ EJEZENE Co (cy4 CWA UZJLTE 
| EOS EEEWEAZALUSNU 
LENOCZGNWIULCH 
Najciekawsze chyba są 
natomiast _ poszczególne 
SAWA ELU (HATrATA CI 
UEJESAWEZ EELS YZJLNEH 
ELU WYSTAW CEWEH 
LULECESCIA IN SCJN-Ys7/08 
AL AZLO ZAW INCYA 
mulatorze wcale nie będzie 
zmarnowane. Trudno w tym 
miejscu wymienić wszystko, 
co zostaje oddane do naszej 
dyspozycji, warto jednak 
wspomnieć o kilku najważ- 
niejszych elementach. 
Napęd — latać można na- 
WEWEOALCO ANC AWCE 
jąc silników impulsowych. 
W sytuacjach krytycznych 
JEWEL ZH 


LELEWO KO UZAJELENELOWAW ZO (W 
energetyczne”, na przykład odwró- 
cić statek o 180 stopni w ciągu 
dwóch sekund. Jest to przydatne, 
powoduje jednak wielki wzrost zu- 





PA OEKILOCINN YZ CYZWOICACY 
CEEOL WICACLSNCAYA 
tuje, jak konieczność naprawy na- 
| ZAWECWWICELOWNWYA 

Drugi z istotnych układów to 
GE o> O CWERICUOWIEKOYAAIW 
ście osłony (po uszkodzeniu PIE- 
KIELNIE trudne do odnowienia), stat- 
ki wyposażone są jednak także 
IWALULENUUANA CEZ ACTI 
WIESTOZEWAZILAC r R 
ECM i ECCM, wzajemnie znoszące 
swe działanie — oraz system obrony 
(OAZA IRCZZWACUGUCUWY2 
nie likwidujące zbliżające się rakiety 
— coś w rodzaju sterowanych rada- 
rem działek typu Gatling na dzisiej- 
szych okrętach wojennych. Do obro- 
WAWLOCAZWIEJCIE CEA CYCJ 
lowniczą, w tym wypadku działającą 
jako odpychająca — utrzymuje ona 
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rakiety w odpowiedniej odległości 
od statku aż do chwili, kiedy skończy 
im się paliwo lub eksplodują. 

UOTZZWIOSOLNEM EA ZLOT) 
WELUYLEW Orc cHCZN ATI 


LENOZICWA SACHE O Ao (Z 
rozpoznania elektronicznego czy 
też generujące fałszywe sygnały 
naprowadzania), odpowiednio wy- 
posażone sondy lub transporter 
przenoszący miny tuż pod kadłub 
wroga. Doprawdy, jest tego cała 
masa. W pierwszej chwili gracz 
czuje się przytłoczony wielością 
opcji, po pewnym czasie przycho- 
(AB GeELSCEWZCLY CZERWCA 
LEWY ZZO EEK CY 
niestandardowego wykorzystania 
| ELEEOONI ECH 


PRZECIWNICY 


U JŁEICZA SJK CWWICINCO 
EEC ZACK ELUWLCWEIE 
ki (oczywiście w analogiczny spo- 
sób zróżnicowane jest także za- 














ków). Każda z nich ma swoje moc- 
ne i słabe strony, za którymi kryje 
się zazwyczaj odmienne zaawan- 
sowanie technologiczne. Oczywi- 
ste jest podejście do walki Klingo- 
WADE NOWIELUCKAIUICEJEJ 
OSELEME OCZY CEOOAAGTNTK 
to wiadomo, że opuści go jedna 
osoba lub też nikt. W ostateczności 







można przecież popełnić samobój- 
stwo, zmiatając z powierzchni zie- 
mi oponenta. Podobnie w kosmo- 
OCENE NUAZTCNCJ EPA 
| OCOWLOWELAWZZC ONZ 
w podchody nie wchodzą w grę. 


Oczywiście nie każdy statek 
Klingonów rusza pełnym ciągiem 
prosto na wroga, plując przy tym 
ogniem ze wszystkich możliwych 
dział i wyrzutni — w końcu ichni od- 
ACL UCCZWINAOWACN Ce 
nej nie wypuszcza na świat idiotów 
(OWCA LEILA A SC CYC CHI 
części). Tym niemniej z Klingonami 
naprawdę trudno wgrać. Podobną 
[ELU LOS COOHCECLZENATCLCWNIA 
w tym zresztą dziwnego - ich 
| (oz ORION ENEZLOCIJACK OW 
prawdy niesamowita broń, sku- 
| Gd EW ZOE BYLCOWIEWNCWIELCI 
ECO WZICZEWO (JRC 
rodzaj pola siłowego, niszczącego 
wszystko, co znajdzie się w jego 
zasięgu. Być może „wszystko” to 
trochę za dużo powiedziane, jed- 
nakże uszkodzenia, zwłaszcza przy 
nadwątlonych osłonach, potrafią 
być potężne. 

| CZHWNAJZYUACYACIJECLO 
tyka Romulan. Ci technokraci sta- 
WEJENCZE WER EH LEW UAG WE 
CIOWA ZNAC OANAUIC 
UCZE WANE CFC CJ BCE 
CMIrZ eZ EWUCONCEZEMNY CZE! 
dopiero po osiągnięciu idealnej po- 
zycji do oddania strzału. Nie da się 
ukryć — wróg to potężny. Rzecz ja- 





sna z romulańską fregatą poradzi 
sobie nawet średnio wyszkolony 
oficer Akademii (jeśli nie, to należy 
OCĘZOCHOWIA ONA EAOCNNT 
CWA WECLELCZENNZA ACTON UCHN 
WAU rZD ZW UCZA LILCRYAJACYA 
nie daj Boże, pancernika pozostaje 
tylko przypomnieć sobie wszelkie 
możliwe sztuczki i wezwać pomoc. 




























Jeśli zaś w pobliżu nie ma żadnego 
sprzymierzeńca? No cóż — zawsze 
jest jeszcze modlitwa... 

W towarzystwie tym Flota 
(EZeEECCHNELOAOWAI 
z ludźmi bywa, dość przeciętnie. 
Statki Federacji posiadają zrówno- 
WZŁOEOSCWANJ OWEN EOTYANY 
tandem fazery + torpedy fotonowe 
USJOCWJCOJNCZAC ZNANA 
ENTRY EAT EJ 
WELSZNA JT CIJACIGZZNATC 
w burtę — w tym wypadku najwięk- 
SZENCZEAWENNCrAZ ZYCJI 
LUNEWICERI COCO CW EKO NTeC] 
broni na czele. 

WETO CNESSC CNN HEA 
nia — żadna z dotychczasowych po- 
zycji osadzonych w realiach STAR | 
LLIELGLUCKSCC EWIE ELO AMI 
sposób problemu sterowania po- 
tężnymi kosmicznymi okrętami bo- 
| OWLIAWICYCOS OR AACAET NE 
tytuł dla amatorów strzelanin, nato- 
LESS ZAZNACZ 
amperów potrzeba do zasilania 
dyzruptora typu DIS-LR-5 z ukła- | 
COL Asy (EC oz ERICYCLLZNI 
ba w wodzie. | 
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W EMISZOCAAWIEICIJSS 
CNA ENOOOEIUKAWJA 


AEZZLCZCENOSICERJ IC 
_ pewnej 

Odkryta ona zagrzebany pod pia- 
OCUIWATETUNSGI EU SCZNANA 
_ Nie byt to jednak obiekt żadnej 


misji archeologicznej. 


obcej cywilizacji. Nic z tych rze- 


i czy. To właśnie na jego pokładzie 
AULCRYZOSACIAWSCYNONWICAA 


byli przodkowie dzisiejszych 


CZCI NJCZWA CNO CT 
ZIZZLAC CEA CIORAN 
_ tymi danymi nawigacyjnymi pew- 
NONIELEWANO CZ CWCWELOJ 
_ Hiigara. Dom. HOMEWORLD. 


Misja odnalezienia prawdziwe- 
go domu ludzkości zelektryzo- 
wała wszystkich. Wielkim nakta- 


dem sit i środków zbudowano 


potężny statek-matkę, którego 
zadaniem było odnalezienie 
owego zapomnianego świata. 
Nadszedi dzień prób przedstar- 
towych. Uruchomiono napęd 
nadświetlny. Zadziałał. Jednak 
w miejscu wyznaczonego Spo- 
tkania nie znaleziono statku za- 
opatrzeniowego. Szybko powró- 
cono do bazy. Ale już jej nie by- 
ło. Podobnie jak planety. 
Wewnątrz orbity statku-matki 
tlity się zgliszcza całego świata. 
Z całego kosmosu znikto wszel- 
kie życie. Jak się później okazało, 


|IKUWIETANZZESNIW =" CINETHNLCCN 
ROZICNIUCECH zostali 


, pokonani przez kosmicznych na- 


jeźdźców. Darowano im życie, 
jednak zakazano wszelkich lotów 
nadświetlnych. Teraz przyszła ka- 
|GEZWACLCINENNOSCLAWCIRLELG 


/ tatu. A statek, który miał odnaleźć 


rodzinny świat, nióst na swym 
pokładzie ostatnich przedstawi- 
cieli wyniszczonego gatunku. Nie 
pozostało nic innego, jak tylko 


M NAISSAER 


-........zaeosoenessse 


wskazujące poszczególne 


wyruszyć w drogę. Pierwszym 
przeciwnikiem stali się sprawcy 
ILUECELUSA 


HOMEWORLD to RTS rozgry- 
wający się w przestrzeni 






RION) mamy tu do czynienia 
z prawdziwie trójwymiarowym 
środowiskiem, w którym przyj- 
dzie nam wydobywać surowce, 
przeprowadzać rozpoznanie 
NAONESCYZ HA 

Do dyspozycji gracza oddano 
UJ CNOACECI CIENI ZZ U LOTr48 
sięciu rodzajów statków. Oczywi- 
SYOLUEN SA ZIUCNIELcrH NJ ZE 
ty większości z nich będą dopiero 
opracowywane podczas kolej- 


nych misji, zazwyczaj zresztą na. 


POCECWENYNIEŁELN YU 
nych u przeciwnika. Dowodzić 
można m.in. pojazdami zwiadów 
ZA LALWZIWCELN CZE NYGUICH 
cymi, korwetami ratunkowymi 
i naprawczymi, fregatami 

klas, z różnym uzbroje! 
ZAJSCELUM genera 
towego, ą 
WEUKUECACYWIKZZĄCZECA 
kami z generatt MOWZINIEJCEJ 
cymi ruch wroga. Lista jest długa, 
a różnorodność naprawdę robi 
wrażenie. Podobnie zresztą ż% 
wielkość statków — najmnie 
WISALUNOSZZZWA 








budowane obok niej, w otwartej 
przestrzeni. 

W zapowiedziach gry (także 
iu nas, NSS 66) pisano, iż ma 
przypominać kosmiczne bitwy 
znane choćby z Gwiezdnych Wo: 
jen. Mając w pamięci mnóstwo 
podobnych, buńczucznych haseł 
wygłaszanych przy okazji innych 
gier podchodziłem do całej spra- 
wy dość sceptycznie. Tymcza- 
sem... Do licha! To prawda. Świę- 
ta prawda. Bitwy robią naprawdę 
WELLE CCYLZINICH 


TRZY PUNKTY WIDZENIA 


Pierwsza perspektywa to mapa 
ukazująca przestrzeń o średnicy 
kilkudziesięciu kilometrów. Już 
tutaj widać ogrom gry. Punkciki 
|EcH 


smicznej. W odróżnieniu od in- 
ny tego typu gieł np. MASTER 


Wrogi statek, po przechwyceniu 
WECZA OKNA OZY CAN 
COTYUAKI CUTE 


OSLUÓSOCWANEECEHNIUKZAA 
ku na swych pozycjach, aby 
OWIES GUN SCA W CLINNCYACH 
zu „do ataku”, wić się w dzikich 
ewolucjach na kursie zbliżenio- 
W LURE ILCTIAWCOSCHAICH CY 
przeżyłem szok, kiedy stysząc 
WZ EEZEUENE UO SETCE ZU 
głosem wiadomość „Mothership 
Odo OWEEWACLE WAU CHOWA 
PICZJCZZICLNUCNIE MUC 
ogólny. W tym momencie mym 
oczom ukazywało się całe mro- 
WIERZE WOT LCHLOVANNZA 
CZA IWSZLWIUNICCIELIAALUCH 
runku statku-matki. To myśliwce 
i bombowce atakujące. Za nimi, 
WESZGCECJAZARIECIAACNA 
UE CECWIYZNENICT ZA NTCY 
oznaczające pancerne kolosy — 
niszczyciele wyposażone w dzia- 
ła jonowe. 

Drugi widok to plan Średni — 
w typ OLELNSTRCCONOAIO 


pik: _ sylwetki poszczegól- 
ny! No sec więk- 
szych : WEEJERICZAK 


na ekranie panuje zupełny chaos. 
NETTO NYZWAWEZIA 
ZAJ 14 ZUCESICZA WIEKI GA 
acji na monitorze, aby zrozumieć, 
FAA TURZZIELOWICJCEH etoda 












z OCZEJ dziata FZILECIOWEW 
CENE ELUNEMUCZZAWNTAICH 
mal przecina wrogi statek na pół, 
co zwykle kończy się potężną 
eksplozj 
LU 


FALCZWZNIEKOYZACU 


ONRÓw 


CHEOSTNYENLOWICENCACH 
WAL GO LICNAZ SSTUILETEI 
przeze mnie, broń daje widoczne 
na screenach obok czerwone lub 
niebieskie promienie). Pron 
spokojnie przesunął si 
moją formację, ktć 
UONŁZULLEWAWAKe 
z każdą sekundą kuli ogi 

























śliwca można obserwo- 
WEELKOO ACC 
czas usiłując zachować 
LUOOSZA YZ CZY 
się szyku) zbliżyć się do 
wroga na odległość sku- 
tecznego strzału. Widać tu 
| CLCENCNOrAJ (CCC: 
poszczególnych  stano- 
wisk ogniowych — wie- 
życzki cały czas obracają się śle- 
CZE ANAWCANUCJNWZOWUWCJE! 
kolejne fale pocisków, działa, po 
LGIEEOZIUACIUIW EWC 
ny przeciwnika. Kiedy natomiast 
| ON CY OCT SAAWICZJACN ALEC 
ście potężnych krążowników ob- 
racających się równocześnie 
w poszukiwaniu kolejnego celu, 
zapewne, podobnie jak mi, przej- 
dą Wam ciarki po plecach. 


LEN CO CIEN CCOZN OR 
MEWORLD jest dźwięk. Po pierw- 
CEKCYN APANIE CYZoy2z] 
przy użyciu karty oraz zestawu 
głośników dźwięku dookólnego 
można poczuć się jak w samym 
środku bitwy. Zewsząd dociera 
ryk silników, grzmoty wystrza- 
OWAL CIE 

Poza tym — głosy porozumie- 
WZJEIS Z LNOOZZZNAN EW OIOCJA 
To właśnie one podkreślają dra- 
maturgię poszczególnych scen. 
W czasie pokoju docierają do 
nas jedynie spokojne komenta- 
rze w stylu „Docking completed, 
LUC OZNA SES Zel SPAWC O) 
wysłany w kierunku niepokoją- 
cych OPLELAACOSTCWANJJIE 
że wroga... WEZ ||. i've 





















LGIENZINOCZJNANCZHWIE 
kiem mato kto wygrał. A pod- 
czas bitwy... Paniczne ostrzeże- 
UEKONASEU CWE (OPAT 
zóstej”, licznych kontaktach 
rokowych z wrogiem czy też 
© zniszczeniu kolejnej grupy bo- 
jowej porządnie podsycają zapał 
bitewny, czasami potrafią być 
też kubiem zimnej wody, wylanej 
na rozpaloną głowę po przegra- 
nej potyczce. 
DEWOSUEJCHAWNSAZLCRCNACA 
chy HOMEWORLD mógłby być 
COO IYZJEKIENNOWZIO 
EIELIOMWCILOWZPANNICJN) 
dochodzi jeszcze jeden czynnik — 
sztuczna inteligencja. Wróg ni 
jest głupi. Nawet w pierws: 


FULULESONUISTN: 
dać spe ot 
LOGICE początku 


a placu boju 
ICE 
































szewki. Nic bardziej 

| l ONA | RYEL GALA 

OUCAZIENNCEJEJA CH 

| GUTDWALEWCLUAWCJCH 

CE ESA NAJ NY 

[AJ OCHZCIWANDII 

obniżający sprawność 

ZAIN OWASAACANCEZ 

śmiecia mogącego 
uszkodzić pojazdy. 

Po drugie — jest to 
CIEEDAANINZCLUCKNZYTEWA 
ale uświadomienie sobie co tak 
naprawdę oznacza owo rozsze- 
rzenie pola operacyjnego zajmu- 
| ECS CYHIESNIEC ERIC UA 
że jesteśmy przyzwyczajeni do 
swej ziemskiej orientacji prze- 
strzennej, w której dobrze okre- 
OOECNCOECIIUJIELOKC JKA 
„góra” czy „lewo”. W kosmosie 
ZAWIESENNCONUCEWMYLNLANA 
Chociażby otoczenie przeciwni- 
ka nie oznacza zaciśnięcia wokół 
jego wojsk pętli, tylko zbudowa- 


nie sfery. Podobnie z rozmiesz- 
czeniem wiasjh pozycji 












można kilka schematów szyku, 
m.in.: mur, układ delta, sferę czy 
też szpon (przypomina to pozba- 
wiony podstawy stożek, skiero- 
wany szerszą częścią w kierun- 
ku lotu). Do wyboru jest także za- 
chowanie obronne, neutralne lub 
agresywne. W chwili desperacji 
można nakazać wykonanie ataku 
GUL CYWA EIC CJSCTUL 
kontrolować kierunek, z którego 
CIELO EWACOS O CZ OKREC 
tego nie zrobimy, spora część 
akcji będzie przeprowadzana od 
czoła wrogich statków — nie da 


OCET Eg | ESSENCE 













































wrażenie, że poczynaniami opo- 
nenta steruje żywa, a nie sztucz- 
LEBNOJCENICH 





_" Nie będę ukrywał, że moim 
zdaniem jest to wielka gra — za- 


EULEKTEJACILICLC A AZ CAE CZA JZICNICE CA 
ze ludzie zamieszkujący Kharack różnią się biologicz- 
nie od reszty obecnych tam istot. Czyżby po liczącej 


ponad 1000 lat historii ludzkości miałoby się okazać, 


POKUJKELCR CELOWEJ 1a 4L/EODONE 





obronnych — wróg bowiem już 
OU UUEOUW LE WAOTUWY 
SPEOENOW ZE NYCZ ĄCIIE 
nii prostej. W tym momencie na- 
leży się przygotować na ataki ze 
wszystkich stron, co wcale nie 
NACOSUCJCH 
NACOSOZZOAELION UC 
szczególnych statków podczas 
bitwy. O myśliwcach już wspo- 
_ minałem — starają się one lecieć 
w szyku, nawzajem koordynując 
prowadzenie ognia. Ustawić 











SZ CO EMELAWA TA 
LEOCOZUORNIUENKI NANEU 
JEWOTKUTEONNCOSCCOJKNJCU 
calne. 

| ZSWIULOLELOUIEDSEELUICR 
WSYANECEW ACAR ACNNIO 
teligencją, bardzo skutecznie. 
O GLEN ZACI KEANE ICER 
odciągnąć myśliwce od swych 
LEJGLCZA JA O UA CcyAJ I zTA 
Twe grupy uderzeniowe. Napraw- 
OO OORUUEW ZO UW AY0J 
ESO WIELNA Wdy EW ETA 





| LO ENOWEIEWYA CU" TCA 
dzianym rozmachem, z dosko-- 
ED LUWOCZOWN ELINNNCZENIEW 
EREIEIUCHNESINNCUsYJ LSI 
do czegoś przyczepić, to jedy- 
nie do pewnych (choć niewiel- 
kich) trudności z opanowaniem 
OSC LEWINIE 
EEYINAWJEOCEJECN SCENIC 
jest to jednak znaczące uchy- 
|JCICH 
| ZWNICHEOSJIELCNCECA 
NZZTNWISZACAA CHC 
musisz zagrać. Jeśli nie — spró- 
buj, może się przekonasz do tego 
CELIATA | 
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zy chcielibyście stać się czę- 
C ścią jakiejś dużej rodziny mafij- 

nej? Czy pragniecie mieć dużo 
pieniędzy, stać ponad prawem, być 
nieomal Bogiem? To wszystko zapew- 
ni Wam STREET WARS. 

Właściwie jest to kontynuacja gosz- 
czącego niedawno na monitorach na- 
szych komputerów CONSTRUC- 
TOR-a. Praktycznie niewiele jest róż- 
nić pomiędzy tymi dwoma produktami. 
Przede wszystkim trochę inny jest in- 
terfejs, a także pozycja społeczna na- 
szego bohatera — jak pamiętacie, tam 
wcielaliśmy się uczciwego (ale oczy- 
wiście tylko w miarę:) budowlańca. 
Podobnie jak poprzednio fabuła gry 

| wprost tryska dowcipem. Brudne pie- 
iądze, skorumpowani policjanci, mor- 
lerstwa na zlecenie — wszystko to 
przedstawione jest z dużą dozą czar- 
ego humoru. 
W tym świecie, o dziwo, nie stoisz 
| na najwyższym szczeblu hierarchii 
mafijnej. Jesteś tylko pionkiem (no, 
może trochę więcej niż pionkiem), któ- 
rego zadaniem jest robienie pieniędzy 
| i umacnianie swoich pozycji. Akcja 
ozgrywa się w takich miastach jak 
Las Vegas, Chicago czy New York. Po 
wykonaniu wszystkich zadań w danej 
acji jesteśmy przenoszeni do na- 
tępnej. Cel naszej misji określają po- 
lecenia, które dostajemy od „góry”. 
_ Zadania są przeróżne. Początkowo 
rzyjdzie nam wybudować kuchnię, 
wyposażyć ją w różne bajery i znaleźć 
dla niej najemcę. Czasami trzeba 
ustawić tych najemców do pionu albo 
iszczyć konkurencję — i tu uwaga, 
li „góra” powie, że nie możemy 


EJ 


LOCZHTOCNW 


1 SSANE 


A. 


uszkodzić nikogo z wrogiej rodzinki, to 
lepiej wziąć to sobie do serca, inaczej 
grozi nam wieczny odpoczynek w be- 





tonowych kaloszkach i z rybkami pły- 
wającymi wokół głowy. Aby postawić 
niektóre budowle i wyposażyć je w su- 
pergadżety, trzeba najpierw wybudo- 
wać fabryki (np. cementu). W miarę 





Od razu widać kto tu rządzi! 


upływu czasu i zwiększania się zaso- 
bów gotówki będą pojawiać się coraz 
to nowsze typy budynków, z których 
będziemy czerpać coraz to większe 
dochody. 


a 


OLOOIOŁUC 
the right mouse 
button. 


TYTGNCEZK=" 


EJEE JEJ) 


Bardzo ciekawą i ważną funkcję 
pełni w SW cmentarz. Aby nie zosta- 
wiać na ulicy śladów swojej działal- 
ności, a co za tym idzie nie narażać 
się na rozmowy ze stróżami porząd- 


ku, możemy (a nawet musimy) mar- 
twym konkurentom zapewnić właści- 
wy pogrzeb — niestety, bez wielkiej 
pompy. 

Obszar naszego władania zazna- 
czamy płonącymi beczkami — dzięki 
nim możemy też rozpoznać teren kon- 

kurencji. Zanim wybudujemy 
cokolwiek, musimy oczywi- 
ście najpierw kupić jakiś teren 
lub zabrać go konkurencji — 
ten drugi sposób jest o wiele 
tańszy:). W celu zapewnienia 
naszym ludziom i budynkom 
ochrony przed wizytami nie- 
proszonych gości możemy 
załatwić sobie kilku gliniarzy = 
wystarczy przenieść odpo- 
wiedni przedmiot (słupek) 
w wybrane miejsce, a zaraz 





pojawi się niebieski ludzik, który bę- 
dzie patrolował okolicę. 

Skoro już o rozbojach mowa, to 
muszę wspomnieć, że przy likwidacji 
przeciwników możemy się posługiwać 
zarówno zwykłymi robotnikami, jak 
i ubranymi w drogie garnitury „goryla- 
mi”. Niektórzy gangsterzy mogą się 
przydać również do naprawiania bu- 
dynków czy przejmowania ich od kon- 
kurencji. Od czasu do czasu na ulicy 
pojawiają się też kolesie, których wy- 


Konkurencję trzeba, niestety, zwal- 
czać siłą! 


sokoprocentowy oddech powaliłby 
niejednego siłacza. Takich gostków . 


najlepiej zdzielić po łbie i siłą zacią- 
gnąć do pracy — chociażby w fabryce. 

Graficznie STREET WARS aż do 
bólu przypomina CONSTRUCTOR=a, 
nie będę się więc zagłębiał w szcze- 
góły. Wspomnę tylko, że animacje, 
które od czasu do czasu cieszą nasze 
oczy, zostały wykonane przyzwoicie 
i wyposażone w sporą dawkę humoru. 
Zwijałem się ze śmiechu, kiedy w intro 
zobaczyłem trzech bandytów, z któ- 
rych jeden wziął kij, drugi patelnię, 
a trzeci — z braku czegoś innego — rzu- 
cił się na miotełkę do kurzu. Niestety, 
w finale i tak zbili nie tego co trzeba! 

Dźwiękowo SW również jest na do- 
brym poziomie — odgłosy wybuchów, 
palących się domów, okrzyki ludzi. 
Muzyka jest tu moim ulubionym ele- 
mentem, gangsterskie kawałki rodem 
z dobrego filmu świetnie pod- 
kreślają klimat gry. 

STREET WARS jest pro- 
duktem udanym. Nic więc 


bi sporo szumu (pod nazwą | 
MOB RULE). Czy u nas też | 
tak będzie? Zobaczymy. Mnie | 

grało się w nią dużo lepiej niż || 
w starego  CONSTRUC- 
TOR-a. Nie wiem, czy wpły- 
nąt na to ten gangsterski kli- 
mat, czy może jeszcze Coś in- 
nego, ale zostałem przykuty do moni- 
tora na ładne kilkanaście godzin. Na- | 

prawdę warto kupić! | 


Studio 3 


www.streetwars.com 
DYSTRYBUTOR PL — CD-PROJEKT 
STRONA PL - XXX 
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PC WIN'95 Min. Pentium 166, 32 MB RAM 
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dziwnego, że za oceanem ro- | ; 








niej więcej od Millenium, czyli 
M 2001, Chiny zaczęły dy- 

namicznie się rozwijać. Czer- 
wona Armia z dnia na dzień stawała 
się coraz silniejsza. Nic nie wskazywa- 
ło na to, że świat zostanie zatopiony 
przez czerwoną zarazę. Do tej pory 
Chiny w ryzach trzymał prezydent Ro- 
sji — Borys Jelcyn — jednakże i on nie 
mógł żyć wiecznie. Jelcyn zmarł kilka 
miesięcy temu, a Chiny potraktowały 
to jako sygnał do ataku — rozpoczęła 


się lll wojna światowa. Teraz losy 
świata zależą od dzielnych dowódców, 
którzy umiejętnie poprowadzą wojska 
aliantów bądź Chin do zwycięstwa. 
Jakkolwiek by nie było, zginie wiele mi- 
lionów osób... niewinnych osób! 


Najpierw padł Kazachstan, póź- 
niej Mongolia, aż wreszcie Rosja... 
Siły aliantów mają ciężki orzech do 
zgryzienia. Nie można przecież do- 
puścić, aby czerwona zaraza zato- 
piła cały świat, prawda? Nikt chyba 
nie chce słuchać rozkazów chiń- 
skich przywódców. Dlatego właśnie 
należy się zmobilizować, zebrać 
w sobie i przystąpić do walki... ale 
spokojnie! Nie myśl sobie, że to 
właśnie od Ciebie będzie zależał 
wynik tej wojny. Jesteś w błędzie, 
skoro tak uważasz! Wyobraź sobie, 
że wybuchła wojna, Ty dołączyłeś 
do armii i trochę nawojowałeś, 


w wyniku czego masz mało 
ważny stopień sierżanta czy 
kogo tam. Sztab Główny 
powierzy Ci dowodzenie 
niewielkimi siłami zbrojny- 
mi, które... nie wykonują 
niezwykle ważnych zadań 
strategicznych. Twoje misje 


wroga. W najlepszym wy- 
padku będziesz musiał wysadzić ja- 














kiś obiekt bądź najechać mało waż- 
ną bazę przeciwnika. W przeciwień= 


siwie do takich pozycji jak COM-- 


MAND 8 CONQUER tutaj raczej 
będziesz dokonywał czyszczenia 
terenu dla głównych sił biorących 
udział w tej wojnie. Niestety, już bez 
Ciebie. 

Nie jest to gra w stylu TIBERIAN 
SUN, nie jest również MYTH, ani 





inny PANZER GENERAL... FOR- 
CE 21 jest jakby prekursorem zu- 


_ pełnie nowego typu strategii czasu 


rzeczywistego. Owszem, tryb wido- 
ku a la MYTH tutaj istnieje, trójwy- 
miarowe jednostki, teren i struktury 
również, ale sposób gry jest zupeł- 
nie inny niż wszystko, co do tej po- 


ry widzieliście. Przede wszystkim 
należy wiedzieć, że mimo iż akcja 


rozgrywa się w roku 2015, to po- : 


ziom uzbrojenia zatrzymał się 

w naszym 1999 roku. Mało tego, 

w przeciwieństwie do innych strate- 

gii tutaj odczujemy bardzo wysoki 

poziom realizmu. Każda 

jednostka ma odpowiednią 

ilość amunicji, wytrzymało- 

ść, prędkość etc. Wszystko 

oczywiście zostało przed- 

stawione w odpowiedniej 

dla programu skali, ale mo- 

żecie być pewni, że świat 

gry jest wirtualnym od- 
zwierciedleniem naszego. 

Sprawa z ograniczeniami 

bardzo komplikuje sposób 

gry. Otóż normalnie wystar- 

czyłoby zająć strategiczne pozycje 

i ostrzeliwać wroga, który próbuje 

wedrzeć się do naszej bazy. Tutaj, 

oprócz baczenia na lokalizację, mu- 

simy zadbać również o to, aby jed- 

nostki miały jak najbardziej czysty 

tor strzału — nie chcemy przecież 


marnować pocisków. Dobór jedno- 
stek, zasięgu dział czy terenu jest 
więc naszym priorytetem. Odnajdu- 
jąc na mapie takie miejsce, które 
zapewni nam idealne schronienie 
przed atakiem przeciwnika i czystą 
linię ognią, mamy zapewnioną poło- 
wę zwycięstwa. Dlaczego połowę? 
Otóż plan nigdy nie udaje 
się w stu procentach, nale- 
ży więc przewidzieć, którę- 
dy przeciwnik może się 
przedrzeć. Jeśli znajdzie- 
my taką szczelinę, to spo- 
radycznie pojawiające się 
jednostki możemy ostrze- 
lać z powietrza — problem 
w tym, że w 3D nie zawsze 
zapanujesz nad wszyst- 
kim, a przeciwnik głupi nie 
jest i może wprowadzić 
Twoje siły w pułapkę... 
Poziom strategiczny 
w tej produkcji prezentuje 
się dosyć dobrze, podobnie 
SI komputera. Niestety, im 
dalej zajdziemy, tym prze- 
ciwnik staje się bardziej 
lekkomyślny (a może to ja 
stawatem się lepszy?). Gra 
jest dosyć trudna, szcze- 
gólnie w początkowej fazie, 
gdy nie możemy się poła- 
pać w chaosie panującym 
na ekranie. To jest właśnie 
minusem tej gry. Po prostu 
nie ma możliwości zapanowania 
nad wszystkimi batalionami — za- 
wsze coś nam umknie, i to może 
być przyczyną klęski. Minusem jest 
również oprawa graficzna — oczy- 
wiście akcelerator jest wymagany, 
jednakże beznadziejnie przedsta- 
wione ruchy jednostek, wręcz 
ohydny ogień czy eksplozje i czę- 
sto niedopracowane mapy spra- 
wiają, iż gracz gubi się w tym 
wszystkim. Mimo to godziny, jakie 
spędziłem przy FORCE 21, nie 
wydają mi się stracone... Przynaj- 
mniej mogłem odpocząć od nisz- 
czenia BROTHERHOOD OF 
NOD! 
Jacek „ZAQ” Gadzinowski 
_ zaq©post.pl 
Red Storm Ent. 
wuw.redstorm. 
DYSTRYBUTOR PL - OPTIMUS 
STRONA PL — www.play-it.pl 
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: dy gra czy film odnosi wielki 
G kasowy sukces, natychmiast 
rozpoczynają się prace nad 
kolejną częścią chodliwego towaru. 
Takie są prawa rynku i chwała Bo- 
gu, gdy autorzy nie uronią w drugiej 
części niczego z atmosfery pierwo- 
wzoru. Teraz także zachowano 
| wszystkie plusy gry, dodając wiele 
h nowych gadżetów, opcji i możliwo- 
"7. ści, które wspaniale wzbogacają 
rozgrywkę. Na podziw zasługuje 
umiar, z jakim autorzy podeszli do 
_" pierwowzoru, nie przeładowując 
drugiej części niepotrzebnymi bzde- 
tami — dodano tylko naprawdę ko- 
nieczne i potrzebne elementy. 


UGODA 


Gra przenosi nas w Świat średnio- 
| wiecza, Świat królów, rycerzy, tru- 
| badurów i księżniczek. Niestety, ni- 
j czego takiego się tu nie czuje, a at- 
f_mosfery tamtych czasów doprawdy 
' próżno tu szukać. Nie zdołano 
*_ przybliżyć choćby powiewu atmos- 
fery tworzenia się pierwszych kró- 
» |estw i ich rozwoju, umieszczając 
w programie jedynie inaczej wyglą- 
dające budynki i postacie. Gracz mo- 
że wybrać jedną z 13 nacji (oczywi- 
ście różniących się 
między sobą zdolno- 
ściami, jednostkami 
i budowlami), stając 
się niepodzielnym 
władcą Brytów, 
Bizantyjczy- 
P ków, Celtów, 
Chińczyków, 
"2 Franków, Go- 
" tów,  Japoń- 
_ czyków, Mon- 
gołów, Per- 
sów, Sara- 
cenów, 
Teutonów, Turków czy 
wreszcie Wikingów. Całość 
dzieli się na cztery epoki — Dark 
Age, Feudal Age, Castle Age oraz 
Imperial Age. Do każdej kolejnej epo- 
ki przejść można budując dwie bu- 
__ dowle z poprzedniego okresu. Dzięki 
"temu zyskujemy możliwość rozwoju 
|" zdolności naszych poddanych, 
ich możliwości wytwórczych 
oraz umiejętności wojsko- 
wych, co, oczywiście, sta- 
nowi podstawę sukcesu. 
Cel gry jest prosty — trzeba wy- 
eliminować wszystkie jednostki prze- 
, ciwnikai i jego aktywne budowle. Moż- 
na iż zbudować cud 
_ świata lub opa- 























nek oraz Centrum Rządo- 
we. W AOE 2 role zostały 
podzielone. Pojawiła się Kopal- * 
nia (MINING CAMP), jako miejsce 
składowania rud i ulepszania techniki 
wydobycia, oraz Tartak (LUMBER 
CAMP), w którym przechowujemy 
drewno oraz wymyślamy coraz lepsze 
piły i siekiery. Dawny Rynek służy zaś 
w AOE 2 do tego, do czego naprawdę 
powinien — do rozwoju obrotu finanso- 
wego między graczami. Ulepszenia 
technologiczne uzyskujemy w Kuźni 
(BLACKSMITH), a nie — jak poprzed- 
nio = w Składzie Towarów. Pewne ko- 
rzyści osiągamy też 
dzięki istnieniu Zam- 
ku (CASTLE), ale 
głównie w dziedzinie 
technologii wojsko- 
wej (poza tym Za- 
mek produkuje uni- 
kalną, dostępną tylko 
danej nacji jednostkę 
wojskową, mającą 
wyjątkowe zdolności 
militarne). 

Powyżej wymie- 
nione zmiany w grze, 
choć bardzo istotne, 


"nować wszystkie relik- 
J ty i przetrwać 2000 
jednostek czasu; 
w niektórych scenariu- 
szach celem jest zabi- 
cie króla przeciwnika. 
By wygrać, trzeba jed- 
nak rozwijać się tech- 
nologicznie — duża 
ilość byle jakich Żoł- 
nierzy to za mało, war- 
to więc poświęcić tro- 
chę czasu na Stawia- 
nie odpowiednich bu- 
dynków. 
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Rozwój technologii wymaga su- 
rowców: drewna i kamienia, a z cza- 
sem złota. No tak, ale ludzie muszą 
jeszcze włożyć coś do garnka — tu 
użyteczny będzie młyn i obsiane pola. 

Droga do zwycięstwa jest, jak wi- 
dać, na tyle prosta, by nasz umysł 
mógł wszystko ogarnąć, i na tyle trud- 
na, by jednak sprawiło to satysfakcję. 


LWLELĄLELE 


W cyklu rozwoju technologicznego 
nastąpiły znaczne uproszczenia, któ- 
re pozwalają teraz na intuicyjne rozwi- 
janie budynków i zdolności. W pierw- 
szej części za wszystkie udogodnie- 
nia odpowiadały dwie budowle: Ry- 


jedynymi, jakie 
wprowadzono do 
programu. W AOE 2 
oprócz _ standardowych 
postaci królów (jeden z ro- 
dzajów rozgrywki to walka 
o zabicie wszystkich kró- 
lów przeciwników) i hero- 
sów (m.in. William Walla- 
ce, Barbarossa, Saladyn) 
pojawiają się działa, ko- 
biety-wieśniaczki itp. Do- 
dano, co oczywiste, kolej- 
ne technologie i 8 nowych 
(ale w stosunku do RISE 
OF ROME) rodzajów 
map, takich jak „Arabia”, 
„Black Forest”, „Rivers” czy bliski 
naszemu sercu „Baltic”. 

Oprócz urządzania polowań moż- 
na zbierać wałęsające się po plan- 
szy owieczki i zarzynać je na obia- 
dek, doprowadziwszy uprzednio do 
budynku Centrum. Dla mnie jednak 
najużyteczniejszą opcją cywilną była 
możliwość wyznaczenia wielokrotnej 
produkcji (kilku ludzi wybranych na- 
raz w jednej budowli) oraz ustalenia 
miejsca, w które produkt danej bu- 





MICROSOFT uznał, że już zbyt długo 
tkwiliśmy w starożytności. Druga część 
AGE OF EMPIRES przenosi nas w póź: 
niejsze czasy - od wczesnego Średnio- 
wiecza aż po początki Odrodzenia. Jed- 
nak mimo zmiany kostiumu gra w zasad- 
niczej części pozostała taka sama 










































dowli ma być wysłany. Je- 
żeli zażyczyliśmy sobie zro- 
bienie 10 chłopów, to nie 
musimy już o nich pamię- 
tać, działając w innym rejo- 
nie planszy — po prostu ka- 
żemy im przemaszerować 
tam, gdzie są potrzebni. 
Jeśli chodzi o zdolności 
wojskowe, to cztery (!) no- 
we opcje bardzo mnie usa- 
tysfakcjonowały. Pierwsza 
z nich to możność stawia- 
nia zwykłych palisad za- 
miast murów. Buduje się je 
szybciej i są mało wytrzy- 
małe, ale za to można nimi 
szybko „oo Z 
PN RET żę ; 
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Gdy doda się do nich wie- 
że obserwacyjne, kontro- 
la odległych terenów nie- 
wielkim kosztem staje się 





realna. Drugą opcją jest możliwość 
dodania do budowli garnizonów, co 
w znakomity sposób przedłuża ich 
opór — załoga garnizonu ponosi 
straty jako pierwsza, gdy budynek 
zostanie zaatakowany. 
Najważniejszy atut stanowi jednak 
możliwość ustawiania szyku. Tworze- 
nie formacji jest banalne (trzeba uak- 
tywnić zaawansowane menu postaci): 
możemy organizować szeregi, kolum- 
ny, czworoboki, a ponadto zmieniać 
płynnie kierunek, stojąc w miejscu. 
Równie przydatna jest możliwość wy- 





suwania się szybszych jednostek 
przed wolniejsze, co daje piechocie 
osłonę kawaleryjską. 

Niestety, oddziały nadal wykonują 
tylko to, co poleci im gracz. Gdy każe- 
my im niszczyć mury, to nie przesta- 
wią się na nowy cel i zginą, jeśli wróg 
ich dopadnie. Gdy formacja zostanie 










grze komputera. 
Bardzo często blo- 
kuje on murami 
i bramami (można 
je otwierać i zamy- 
kać!) wąskie prze- 
smyki, czego po- 
przednio w ogóle 


Byzantine 
Bizancjum 


zaatakowana, szyk zała- 

muje się, tworząc stado skiębio- 

"nych ciał. Pewnym wyjściem są tu 
opcje agresywności 

oraz rozkaz stania w miejscu. 


wojowników 


IA 


Na koniec po- 
zostawiłem opis 
czwartej opcji 
militarnej. Jest 
ona szczególnie 
ważna dla osób 
grających _ de- 
fensywnie. Te- 
raz dokuczliwe 
dziury w murach 
znikły, a zamiast 
nich pojawiły się 
bramy. Ich zna- 
czenie widać po 
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nie robił. Nareszcie =" 
można poczuć się bezpiecznie 








i pod osłoną murów zająć własnym 
rozwojem! 


LGUKKIUUYUK 





Gra jest bardzo ładna. 
Grafika to prawie żyleta 
(mimo, zdaje się, 256 ko- 
lorów i trybu 2D), 
a dźwięki i odgłosy są 
więcej niż poprawne. 
Znowu można grać w ja- 
kąś grę dla samego tylko 
patrzenia na obrazki! 
Przeciwnicy są różni — 
dynamiczni lub bierni, 
posługują się odmienny- 
mi strategiami, można 
z nimi handlować, płacić 
trybut, zawierać sojusze. 
Mocną stroną AOE 2 jest 


opcja „Random Scena- 
rio” oraz edytor scena- 
riuszy. Bogactwo wybo- 
ru opcji (wreszcie moż- 
na ustawić w grze mak- 
symalną ilość postaci 
danego gracza!) oraz 
rodzajów terenu długo 
nie pozwala się nudzić. 

Tytuł ten z pewno- 
ścią przyciągnie osoby, 
którym podobała się 
część pierwsza gry, 
oraz tych, którzy chcą 
odpalić bardzo dobry RTS. Ja mam 
do gry tylko dwa zastrzeżenia, oba 
właściwie związane z tym samym pro- 
blemem. Otóż wpakowano w AOE 2 
mnóstwo ulepszeń, a nie ma tu gra- 
nie! Ich brak powoduje, że sojusznicy 
swobodnie wałęsają się po naszym 
terenie, często wznosząc własne bu- 
dowle i korzystając z surowców, które 
mamy do dyspozycji. A gdy sojusz się 
sypie, to wróg znajduje się wewnątrz 
Twoich terenów! To typowy problem 
gry CIVILIZATION, choć rozwiązany 
już przecież w ALPHA CENTAURI. 
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' plomacja jest bez- . 
nadziejna, gdy nie wiesz * 
gdzie zaczyna się Twój kraj! 


HISTORYCZNOŚĆ GRY 


Nad stosunkiem twórców gry do hi- 4 
storii można tylko zapłakać. Wybrane 3 
nacje są wzięte z czapki. Goci mie- 
szają się z Wikingami, Celtami, Fran- + 
kami, Brytami, Saracenami. Od biedy + 
można to uznać za wczesne średnio- - 
wiecze (no, może ci Saraceni tu nie + 
pasują), tolerować też można Chiń- 
czyków, Mongołów czy Japończy- 
ków. Ale co robią tu Teutoni(?)czy 
Persowie?! Ani to przecież nie by- + 
ło nic nadzwyczajnego, ani nawet jj 
(jak w przypadku Teutonów) ist- 
niało w rzeczywistości... 

Gra ta ilustruje niekonsekwencję + 
i bajkowość w odbiorze historii przez + 
Amerykanów. Po prostu + 
komercja. A przecież nie * 
zaszkodzi to by sięgnięcie 
po książkę i umieszczenie > 
w grze takich nacji, jak 3 
Słowianie i Arabowie, 
zamiast Celtów czy 
Brytów, którzy 
odegrali 
w owym cza- 
sie _ znacznie 
mniejszą rolę. : 

Równie drażniący $$ 
jest problem jednostek - 
wojskowych. Zgodnie + 
z tradycją gier amery- 
kańskich prym wiodą oddziały + 
strzelcze. W rzeczywistości nie + 
było to takie oczywiste — w po- + 
szczególnych okresach różne ty- + 
py wojsk zdobywały przewagę, + 
a to z przyczyn ekonomicznych, + 
technologicznych itp. Gracz ni- * 
czego się tu o epoce nie nauczy - 

— że piechota z miast była najlep- 4 
sza, że jazda traciła swą wartość — 
z uwagi na przemiany społeczne 
oraz wzrost morale i pewności sie- 
bie kolumn pikinierów i halabardni- 
ków, że oddziały strzelcze 
spełniały, wbrew pozorom, za: 
zwyczaj role pomocnicze, a nie 
decydujące o zwycięstwie. p 

Po zamknięciu programu i odej- + 
ściu od komputera gracz nie bę- 
dzie miał pojęcia o skompliko- 
wanej strukturze średniowiecz- 
nego społeczeństwa czy zależ- 
nościach lennych. Ale dosyć tego 
europejskiego spojrzenia, bo tak 3% 
naprawdę nie o to przecież chodzi, * 
tylko o zabawę. Gra jest prześliczna * 
kolorystycznie, graficznie oraz dźwię- + 
kowo (tylko muzyczka jakaś sztam- * 
powa), a jako RTS skonstruowano ją 
porządnie. | to wystarczy każdemu, - 
kto lubi wyszukane i dobrze opraco- 
wane gry z tego gatunku. 
Dariusz „Berger” Góralski 
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Widoki z różnych kamer powinny 
zadowolić malkontentów 


eszcze rok temu nazwa 
 TEQUE INTERACTIVE nie 
kojarzyła mi się ż niczym 
tnym. Szczerze mówiąc — 





| w ogóle nie wiedziałem o istnie- 
| niu takiej firmy developerskiej. 


Jednak ludzie tam pracujący już 
wtedy, w zaciszu swoich ciem- 
nych pokoików, pracowali nad 
grą, która miała zachwycić 
świat. Na początku malkontenci 
marudzili, ale prawda była jedna 
— CASTROL HONDA SUPERBI- 
KE uderzyta nagle, znienacka, 
z siłą burzy piaskowej, i całą 
opozycję wymioiło. Narodził się 
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tynuacją pierwszej części; nie 
mogio i... nie zdarzyło. 


Podążając ścieżkami wytyczo- 
nymi przez pierwszą część gry, 












Honda RC45 jest wśród motocykli tym, 


czym Porsche wśród samochodów, zaś 

odpalenie gry CASTROL HONDA SUPER- 

BIKE 2000 to najlepszy sposób na to, aby 
| sobie tę zależność uświadomić. A przy 
| okazji naprawdę nieźle się zabawić 





król wyścigów motocyklowych. 
Tej opinii nikt nie mógł zaprze- 
czyć. Śliczna grafika i bardzo 
dobry system jazdy to były atuty 
nie do podważenia. Tłumy osza- 
laty, dając się ponieść magii 
prędkości. Stopniowo jednak za- 
pał malał, ale tylko po to, by za 
sprawą drugiej części gry znowu 
sięgnąć zenitu. 

CASTROL HONDA SUPER- 
BIKE 2000 w sposób oczywisty 
bazuje na pierwszej części, jed- 
nak nawet te elementy, które zo- 
staty tutaj powielone, doczekaty 
się drobnych ulepszeń. Nie ma 
mowy o wiernej kalce. Przeszło 
rok dzieli obie części tej gry, 
a dla branży gier komputero- 
wych jest to bardzo długi okres. 
To, co zachwycało rok temu, dzi- 
siaj stało się już chlebem po- 
wszednim — taka jest prawda 
głoszona przez graczy kompute- 
rowych na całym świecie. Znają 
ją także producenci gier. Wie- 
dzą, że stagnacja tak naprawdę 
oznacza regresję. Tylko poszuki- 
wanie nowych rozwiązań może 
zagwarantować sukces rynko- 
wy. Ta sama zasada dotyczy se- 
rii CHS. Nie mogło się zdarzyć, 
aby CHS 2000 była wierną kon- 
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autorzy zbudowali niebagatel- 
nych rozmiarów tzw. „opcję gara- 
żową”, która odpowiada 
za ustawienie stopnia re- 
alizmu. Powiecie, że to 
już było, i po części bę- 
dziecie mieli rację, bo- 
wiem już w pierwszej od- 
słonie CHS producenci na 
pozór bombardowali nas 
ogromną masą przeróż- 
nych ustawień. Fakt, było 
tego dużo, jednak w CHS 
2000 jest tych opcji jesz- 
cze więcej!!! Rzeczywi- 
ście, ilość dostępnych ustawień 
może przyprawić o zawrót głowy. 
Aż dziw bierze, że autorzy nie 
pogubili się w tym wszystkim i nie 
zapomnieli o żadnym istotnym 
elemencie. Jest tutaj wszystko, 
czego prawdziwy profesjonalista 
mógłby oczekiwać. Największe 
wrażenie wywołuje oczywiście 
komplet ustawień dotyczących 
samego motocykla. 

Są tutaj oczywiście tak „banal- 
ne” opcje jak rodzaj skrzyni bie- 
gów czy ustawienie ciśnienia 
w oponach, lecz natkniemy się 
także na całą masę bardziej 
skomplikowanych trybów, do któ- 
rych — powiem szczerze — mo- 





mentami bałem się zajrzeć. Było 
już co prawda wiele gier, w któ- 
rych podobne sprawy oznaczały 
ciężką pracę, a nie miały praktycz- 
nie żadnego wpływu na później- 
szą grę, jednak w tym akurat przy- 
padku efekty tej pracy wyraźnie 
widać podczas jazdy. Z tego wła- 
śnie powodu należy się dobrze 
zastanowić, zanim zabierzemy się 
za jakiekolwiek modyfikacje w na- 
szym sprzęcie, bo później może 
się okazać, że motor za- 
miast do przodu jedzie 
w bok (!?). 

Drugą grupę ustawień 
stanowią opcje dotyczące 





nie tyle samego motoru, co — ge- 
neralnie — całego wyścigu. To tu- 
taj określa się długość zawodów 
i siłę komputerowych przeciwni- 
ków. Również tutaj będziemy mo- 
gli ustawić poziom zużycia opon 
czy paliwa. Tu także określamy, 
czy kierowany przez nas motocykl 
będzie zniszczalny, czy nie. 
Oprócz tego znajduje się tutaj 
jeszcze wiele innych opcji, mniej 
lub bardziej przydatnych, których 
z przyczyn obiektywnych nie będę 
wspominał. Grunt, że dzięki tak 
bogatej ich palecie każdy gracz 
może dobrać sobie środowisko 
odpowiadające jego umiejętno- 
ściom i preferencjom. Nie ma bo- 


>wanym 
t mało. W CHS 
y jest kowalem 
jO u i ma to, co 

sobie sam wybrał, a możli- 
_ wość stopniowego podno- 
szenia stopnia trudności 
zamienia tę grę w dobry materiał 
instruktażowy do jazdy prawdzi- 
wym motocyklem. 


Doskonały system jazdy to kolej- 
na ważna zaleta CHS 2000, być 
może nawet najważniejsza. Ci, któ- 
rzy grali w pierwszą część tej gry, 
z pewnością podzielą moją opinię, 
że zastosowany tam model jazdy 
był chyba najlepszy spośród całej 
masy konkurencyjnych tytułów. 













Mimo dużej liczby obiektów towa- 
rzyszących, engine gry nie dopusz- 
cza zwolnień 


|GUCH 


( Best — 1:50.16 ) 
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Mając to na uwadze sądziłem, że 
autorzy — ze zwykłego lenistwa na- 
wet — nie będą pracować nad tym, 
zdawałoby się, bardzo dobrym ele- 
mentem gry. Jednak myliłem się. 
Oto po raz kolejny ludzie z TEQUE 
INTERACTIVE mile mnie zasko- 
czyli. Wykazali się wprost niebywa- 
tą ambicją i poczuciem obowiązku. 
Stworzyli naprawdę NOWĄ grę 
i chwała im za to. Nowy system jaz- 
dy (chociaż mówię to tylko jako teo- 
retyk) wydaje się odpowiadać rze- 
czywistości. 

Oczywiście stopień realizmu 
w głównej mierze zależeć będzie od 
konkretnych ustawień w grze, jed- 
nak przy założeniu, że wszystkie 
opcje ustawimy na maksa, wraże- 
nia powinny odpowiadać prawdzi- 
wym odczuciom z jazdy motorem. 
Być może jakieś drobne szczegóły 
zostały pominięte — nie dostrzegłem 
tego — lecz na pewno całość pozo- 
staje w zgodzie z podstawowymi 
prawami fizyki. Tutaj nie ma mowy 
o żadnej fuszerce. Wszystko jest 
dopilnowane i dopieszczone w naj- 
mniejszych szczegółach. Motocykl 
reaguje na zmianę parametrów 
technicznych, na rodzaj nawierzch- 

























ni, warunki atmosferyczne oraz na 
różne zdarzenia losowe (np. potrą- 
cenie przez innego kierowcę). 
Zastosowany tu model jazdy 
sprawdza się nie tylko teoretycz- 
ale i na trasach, na których 
ane będą zawody CHS 
Do znanych już z poprzed- 
> Części 10 torów dołączyła ko- 
lejna dziesiątka, co w sumie dało 
niebagatelną liczbę 20 tras. Jed- 
nak nie ilość, a jakość liczy się tutaj 
najbardziej. Każda trasa to zupeł- 
nie nowe wyzwanie. Specyficzne 
konstrukcje poszczególnych torów, 
niepowtarzalne kombinacje zakrę- 
tów i prostych wymuszają indywi- 
dualne podejście do każdej, trasy. 
Tutaj nie da się wygrać wszystkich 
etapów jadąc na standardowych 
ustawieniach motoru i stosują jed- 
ną, wielokrotnie wcześniej wypró- 
bowaną technikę. Narzucony z gó- 
ry obowiązek poznania każdej tra- 
sy z osobna powoduje, że gra nie 
nudzi się zbyt szybko. Ponadto 


ło, żeby i gry komputerowe pod- 
trzymały tę tradycję. 





Oprawa CHS 2000 nie pozo- 
stawia nawet cienia wątpliwości, 
jeśli chodzi o jej ocenę — to praw- 
dziwe cudo. Zastosowane tu mo- 
dele pojazdów szczegółowo od- ŻAB _» 
zwierciedlają prawdziwe maszy- 
ny. Unoszący się z rury wydecho- 
wej dym i błyszczące, chromowa- 
ne elementy maszyny doskonale 
uzupełniają ten obraz. Sylwetki 
kierujących wreszcie wyzwoliły 
się spod klątwy „Pinokia”. Zbudo- 


Ostrożnie z manetką gazu — to na- 
prawdę potężne maszyny 





w najdrobniejszych nawet szcze- 
gółach przypomina swą rzeczywi- 
stą odpowiedniczkę. Oczywiście 















Motory w szyku wyglądają napraw- 
dę pięknie 


mamy tu małe prawdopodobień- 
stwo zaistnienia takiego paradok- 
su, kiedy to jeden kierowca będzie 
wygrywał wszystkie wyścigi, nie- 
zależnie od ich charakteru (czy 
bardziej techniczne, czy szybko- 
ściowe). W realnym świecie po- 
dobne sytuacje nie mają miejsca 
(zazwyczaj), tak więc fajnie by by- 





wane w ramach systemu moiion 
caputre (tzn. odnosząc się do wy- 
glądu prawdziwych zawodników), 
ruszają się jak żywe. Motocykliści 
bardzo ładnie balansują ciałem, 
a w razie wypadku de- 
monstrują iście kaskader- 
skie umiejętności. Także 


wszystko to poszłoby na marne, 
gdyby nie doskonały system ka- 
mer, pozwalający na obserwowa- 
nie gry pod wieloma kątami i w 
wybranym zbliżeniu. To właśnie 














dzięki nim możemy dostrzec całą 
magię oprawy graficznej. 
Warstwa dźwiękowa to dorobek 
najnowszej technologii. Trójwymia- 
rowy dźwięk, który możliwy jest do 
uzyskania na odpowiednim sprzę- 
cie grającym, wart jest za- 
chodu. Możliwość jazdy 
„na słuch” to ogromne osią- 
gnięcie programistów. Sły- 
chać czy i z której strony 
zbliżają się przeciwnicy, 
bezbłędnie można także 
wskazać, za którym zakrę- 
tem znajdują się trybuny. 
Jednocześnie należy za- 
znaczyć, iż wszystkie prób- 
ki dźwiękowe są najwyż- 
szej jakości i pochodzą 
wprost z prawdziwych zawodów 


jeśli chodzi o wygląd poszczegól- 
nych tras, to autorzy nie mają motocyklowych. Zadnych miksów 


czego się wstydzić. Każda z nich  — po prostu samo życie. 
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CASTROL HONDA SUPERB 
KE 2000, podobnie jak jej po- | 
przedniczka, powinna wywrzeć | 
swe piętno na graczach kompute- | 
rowych. Wszystko przemawia za | 
tym, że warta jest tej magicznej 
liczby „2000”, którą autorzy umie- 
Ścili w jej tytule. CHS 2000 to gra 
mocna niemalże pod każdym 
względem. Jej twórcy włożyli spo- 
ro pracy w to, aby nowe dzieło 
przebiło ich wcześniejsze osią- 
gnięcie. Widać wyraźnie, że po- 
święcono dużo czasu i wysiłkó 
na analizę błędów z pierwszej 
części i na próby ich naprawienia. 
CHS 2000 jest więc grą lepszą, 
większą i dojrzalszą. Nie zapo- 
mniano o żadnym z aspektów jaz- 
dy motocyklem. Nie zapomniano 
o stworzeniu odpowiedniego kli- 
matu wyścigów motocyklowych. 
Słowem — nie zapomniano o ni- 
czym istotnym. Jest tutaj wszystko 
to, czego można by się spodzie- 
wać po symulatorze jazdy na wy- 
sokim poziomie. Najważniejsze 
jednak, że całość została „ubrana” 
w tak niezwykłą szatę graficzną, 
przez co wrażenia z gry możemy, 
z przymrużeniem oka oczywiście, 
porównywać z prawdziwą jazdą 
motocyklem. Tradycyjnie najlepiej 
jest zagrać wraz z kumplami po 
sieci (do 6 osób), jednak nawet 
bez tej opcji gra warta jest polece- 
nia zwolennikom dwóch kółek. 
Tym bardziej, że w polskiej wersji 
językowej ma kosztować podobno 
w okolicach 60 zł. 
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ietrudno zauważyć, że tenis 
zacząt ostatnio odzyskiwać 
wą popularność, podupadłą 
zątku lat dziewięćdzie- 

eje się tak za Spra-. 

ię w t tym: sporcie 

nia, coraz skuteczniej 





sali, w taki spo- 
rent miał jak naj- 


_ sportu, 
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Speed 
Endurance 
OZAŁCNLJ 
ECO 
Serve 
Valley 


Rakieta w dłoń i ruszamy 
na podbój świata 


który właściwie się nie 
zmienia?. 


„i to na wiele 
"więc możliwość 
ów na _ jednym 

kortów turnie- 


oprawą EzEKĆ korty róż- 
nią się między sobą na- 
wierzchnią, co ma wpływ na 
przebieg rozgrywki (choć 
moim zdaniem nieco mniej- 
szy niż w rzeczywistości). 


Niewątpliwie _ imponująco 

przedstawia się też wybór 

zawodników płci -męskiej. 
AŻ pięćdziesięciu herosów. rakiety 
do naszej dyspozycji — jest z czego 
wybierać. Szczególnie, że każdy 
z nich różni się nie tylko wyglądem, 
ale i sześcioma współczynnikami 
(serwis, szybkość itp.) opisującymi 
ich indywidualne zdolności. Zdecy- 
dowanie skromniej natomiast przed- 


stawia się wybór tenisistek. Osiem 
pań to zdecydowanie za mało!!! 


RG99 oferuje dwa podstawowe 
tryby rozgrywki — Mecz i Sezon. Wy- 
bierając pierwszy z nich mamy moż- 


liwość dość dowolnej konfiguracji za- - 
sad i typu gry: od płci zawodników, - 
przez ilość setów, ustawienie kame- 
ry, po poziom trudności. Niewątpliwą 


atrakcją jest też możliwość wyboru r 


gry deblowej, która daje szansę 
sprawdzenia się na jednym kompu- 


terze nawet czterem graczom. 


Jednak dopiero wybór opcji: Se- 
zon, zapewnia najlepszą zabawę 


w RG99. Tu — jak sama nazwa 
wskazuje = stajemy przed koniecz- 
nością rozegrania dziesięciu turnie- 


_ jów (wybranych na wstępie spośród 
szesnastu możliwych), wśród któ- . 
rych są oczywiście te cztery najważ- . 
niejsze — wielkoszlemowe. Wyniki 
uzyskiwane w. poszczególnych star- 


tach będą, podobnie jak w ZeCZyW 
stości, rzutować na sta 

majątku i pozycję rankingową. Szko- 
da tylko, że autorzy gry nie pokusili 


się, przy zachowaniu nazw turniejów, 


"SPT 


Oprawa! RG99. może 


ż kolana, ale na ss 


trudności graniczy z cudem. Prze- 


ciwnicy właściwie nie pudłują, 'wy- 
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Standardowe więzienie dla kosmi- 
ULU DZA PATTY DECZTCMA 





mieszkali. Ed po lewej, 

a Zunk po prawej. Spodek 
znajdował się na orbicie ziemi. 
„Znajdował się” to jednak czas 
przeszły. Oto pojazd, którym się 
poruszali, został zestrzelony z orbi- 
ty przez dużego Buba Bubbę, który 
w rebelianckim nastroju uciekt 
z domowej planety Eda i Zunka, 
aby skolonizować Ziemię, a zada- 


E d i Zunk w jednym spodku 


niem naszych bohaterów była wła- 
śnie ochrona Niebieskiej Planety 
przed takimi negatywnymi osobni- 
LGUAN ELLE UCJIEWYUWYCJ I 
klęskę — spodek, w którym się znaj- 
dowali, został celnie trafiony przez 
buntownika i nasi przyjaźni kosmi- 
ci spadli prosto na terytorium Sta- 
nów Zjednoczonych. Pojazd ko- 
smiczny lotem koszącym rozbił się 
doktadnie w Strefie 51. Dziś mówi 
OCKOBTUEGCNENA CN UCZE 
względu właśnie na awaryjne lądo- 
WZIELCONIJA 

Przed przedstawieniem  dal- 
szych przygód dwóch przyby- 
szów z kosmosu trzeba powie- 
dzieć, że większy z ufoków Zunk, 
| ELAN U AZ CUM IEWAWIE CEA 
WACOLCOAWICJTAZWWE UE CER 
COJEEELLOWSJJCICJCYKCH 
raz. Był to jednak błąd — na ze- 
wnątrz czekała tylko na otwarcie 
WICZACIUIEMICYZEACZ TUZ 
pem medycznym. Ed, jak na nie- 
szczęście, wpadi w chciwe tapska 
armii i od razu trafił na stół, gdzie 
zgodnie z przyjętymi normami 
„ludzkich” lekarzy miał zostać po- 
CIE ANIELE AWKC) 
do stoików z formaliną. Zunk na- 
tomiast, jako przyktad zdrowia, 
LCUKZEWYCUU CZEKAM CO 
OUIELIB EILCY ZWOJE ZEIJICW 
WZINI=GWWNECICZNKJ CYZICWCI 
niewystarczająca i obudził się on 
na stole operacyjno — rzeźnickim. 
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|rACOWANOFCZCIEWCJEICI 
długo sięgnąt po broń. 

I ELOWCZANOKZZACNICN YA 
GLEN CZLWALEWU raj CYCH 


NATAL TTAKUDANTZCY GATA COLD 


wojskowej ziemi — w Strefie 51. 
Ed ma do pokonania wiele misji, 
ale najpierw musi uwolnić swoje- 
COUT UJ ERAT EHO cydcyI CI CIH 
LD ZLA CA WALCZĄ 
którzy biegają po całej bazie. 
[JO WAVADLCO(ENYNUJCZN:CIR 
dzo duży kompleks zabudowań. 
Nasz kosmita będzie się więc btą- 
kat po ciemnych korytarzach, ma- 
gazynach, laboratoriach i hanga- 
|CHRELNJAALCOTHTEAY JEJ 
otwartą przestrzeń na powierzch- 
ni ziemi. Do pomocy ma tylko zło- 
ELUALUJ CJE Ce srTy4(EN (sy 
CELU OeWANO CYCH 
dezintegrator materii, który do- 
skonale sprawdza się na lu- 


dziach, budynkach i wrogich ko- 
smitach współpracujących (na 
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stawą istnienia każdej 
dobrej rodziny, albo też 
dobrze skonstruowanej 
organizacji przestępczej. 
Szacunek często ozna- 
cza pełne zaufanie i od- 
danie. Chubsy Malone, 
chociaż członek sycylij- 
skiej „rodziny”, na pew- 
no nie był człowiekiem, 
który charakteryzował się stupro- 
centowym oddaniem. Może wła- 
Śnie dlatego pewnego pięknego 
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dnia Roku Pańskiego 1920 pod- 
czas ucieczki wpadł przypadkiem 
do jakiejś skrzyni i zatrzasnął się 
w niej. Skrzynia został załadowana 
na statek i w taki oto sposób nasz 
sycylijski mafiozo trafił prosto do 
Stanów Zjednoczonych Ameryki 
Północnej. 

Nasz bohater wylądował na wy- 
brzeżu jakiegoś miasta sam, bez 
grosza w kieszeni, a na dodatek — 
o zgrozo! — w szmacianym garnitu- 
rze!!! Istna tragedia — powiedziałby 
każdy obcokrajowiec. Tragedia, 

| i owszem, ale nie dla Chubsy'ego 
| Malone. Ten gość umie sobie po- 
| radzić, bo to taki sycylijski MacGy- 
|| ver, choć w nieco innym, przestęp- 


_ ||czym wydaniu. Aby poczuć się 


| swojsko w obcym otoczeniu, nasz 
bohater czyta wiadomości w gaze- 
cie, a następnie kogoś morduje. 
Po tej krótkiej terapii, która 
poprawiłaby humor każde- 
go przestępcy, rusza do 
portowego miasta po amu- 
nicję oraz lepszy strój i no- 
we przestępcze kontakty. 
RESPECT INC. to nazwa 
najnowszej produkcji — co tu 
się okłamywać — mało zna- 
nej (przynajmniej mnie) fir- 
my, jaką jest PURE EN- 
TERTAINMENT. Gra ta to 
taka zręcznościowa symu- 


lacja życia mafiozów z jednego 
z amerykańskich miast w latach 
dwudziestych "naszego wieku. 
Chubsy — nasz bohater — 
ma za zadanie zbudować 
gang oraz wzbogacić się jak 
tylko można najbardziej. 
W tym celu gracz będzie 
musiał przejść aż 24 misje, 
które przygotowane zostały 
przez twórców RESPECT 


INC., aby zapewnić mu długą i nie- 
zmąconą niczym rozrywkę. 

Cała gra przygotowana jest 
w grafice trójwymiarowej, nasz bo- 
hater może poruszać się we 
wszystkich kierunkach, o ile tylko 
zabudowa i scenariusz mu na to po- 
zwolą. Grafika jest ładnie wyrende- 
rowana. Mroczna atmosfera albo 
ma podkreślać cało zło wypływają- 
ce z Chubsy'ego Malone'a, albo 
jest po prostu małym lenistwem 
programistów. Szkoda tylko, że tyl- 


I jak tu nie rabować, gdy noc taka 
piękna 


ne plany zabudowań widoczne są 
w postaci czarnej ściany, a nie mia- 
sta. Jednak w całej tej trójwymiaro- 


wości widać dopieszczony kod gra- 
fiki 3D, który nie pozwala na przeni- 
kanie przedmiotów przez siebie. To 
dobry znak. 

Natomiast muzyka jak muzyka 
— gra sobie i tyle. Jedynie w tle 
słychać jakieś specyficzne sycylij- 
skie wątki. 

Fabuła? Jest, można pograć. Za- 
dania dla naszego mafioza może 
nie są genialne i owite jakąś niesa- 
mowitą mgłą strategii, ale na pewno 
dadzą trochę radości każdemu gra- 
czowi. Jak już wspomniałem, misji 
jest 24 — każda inna a wszysikie po- 
łączone ze sobą subtelnym wąt- 
kiem logicznym. Lądując w USA 





Tak to się kończy, gdy będziemy za 
dużo kombinowali 


Chubsy musi zapewnić sobie pozy- 
cję najpotężniejszego  mafioza. 
W tym celu należy zdrowo zamie- 
szać w światku przestępczym; trze- 
ba będzie strzelać, kraść, kopać i — 
co najgorsze dla mafioza bez wy- 
kształcenia — czytać i kupować w le- 
galnych sklepach. 

Wszystkie te działania odbywa- 
ją się jedynie przy użyciu klawia- 


tury. Bohaterem kieruje się bar- 
dzo prosto — używamy kursorów 
oraz paru innych klawiszy. Gra 
nie jest  nieprawdopodobnie 
skomplikowana — śmiem przy- 
puszczać, że prawie każdy może 
sobie poradzić z jej obsługą. Jed- 
nak tych, którzy myślą, że RE- 
SPECT INC. jest w jakimś stopniu 
podobna do THE GANGSTERS, 
muszę wyprowadzić z błędu. Jest 
to gra znacznie mniej realna, jeśli 
popatrzeć na nią od strony strate- 
gii czy wyglądu samej graiiki, 
i nieskomplikowana do tego stop- 
nia, że na pewno poradziłby sobie 
z nią nawet pięciolatek. Właściwie 
to gdyby nie konieczność pozna- 
nia tych paru klawiszy używanych 
podczas całej zabawy, instrukcja 

mogłaby być całkowicie 

zbyteczna. 

Dla kogo więc ta miła, ale 
nie szałowa gra? Sądzę, że 
dla każdego, kto lubi zręcz- 
nościówki oraz — choć odro- 
binę — gry z rodzaju FPP 
(First Person Perpeciive). 
Jeżeli cena RESPECT INC. 
na polskim rynku będzie się 
kształtowała na niskim po- 
ziomie (to jest około 50-60 
zł), to sądzę, że produkt ten 

znajdzie chętnych nabywców. 
GUTEK 
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|. Motto dnia: „Jeśli ginie jednost- 
ka, jest to tragedia, jeśli giną mi- 
liony, to tylko statystyka” 

eszcze nie opadły dymy ostat- 
J nich bitew, które toczyłem na 

ekranie swojego komputera, 
kiedy to recenzowałem dla Was TI- 
BERIAN SUN, a już pora zabrać się 
za napisanie poradnika do tej gry. Na 
wstępie chciałbym zaznaczyć, że to, 
co poniżej przeczytacie, jest pisane 
pod wpływem chwili. Będą to uwagi 
na gorąco, przemyślenia, jakie mi się 
nasunęty, gdy wypróbowywałem no- 
we i stare strategie. Proszę się nie 
oburzać, że niektóre z podanych 
przeze mnie rzeczy mogą się niektó- 
rym wydawać oczywiste. Ale chcia- 
łem, by ten poradnik najpierw zajął 
się podstawami. Dopiero potem 
przejdę do: bardziej skomplikowa- 
nych zagadnień. W następnych nu- 
merach NSS postaram się o bardziej 
usystematyzowane rozpracowanie, 
w postaci opracowań dotyczących 
NOD czy GDI lub też innych „gorą- 
cych” tematów. Poniższe poglądy są 
poglądami osobistymi i mogą stać 
w sprzeczności z taktykami stosowa- 
nymi przez innych graczy. 
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1. Jeśli obrona — to z głową. Mury 
nie tylko mogą dobrze chronić Twoja 
bazę przed zakusami wroga, ale tak- 
że zagarniać Tyberium dla Ciebie. Ja- 
ko to? Po prostu budując takie struk- 
tury można odgrodzić obce „żniwiarki” 
od tej życiodajnej substancji, a co naj- 
ważniejsze — spowodować, by rozra- 
stała się w ona w kierunku Twojej ba- 
zy, czyli odpowiednio skanalizować 
ten strategiczny surowiec. Dzięki mu- 
rom możesz też spowodować, by wy- 
dobycie Tyberium było szybsze i by li- 
nie zaopatrzenia przeciwnika nad- 
miernie się wydłużyły. 

2. Zwiad to podstawa. Nie możesz 
skupić się tylko i wyłącznie na rozbu- 
dowie bazy, bez rozeznania się 
w okolicy. Na samym początku gry 
wyślij kilka szybkich jednostek na 
zwiad. Może dzięki temu szybko znaj- 
dziesz swojego oponenta. Lepiej by 
było, byś to zrobił pierwszy. Jeśli bę- 
dziesz wiedział gdzie jest wróg, to 
możesz lepiej planować swoje ataki. 
Poza tym rozpoznanie terenu umożli- 
wi wybór odpowiednich punktów klu- 
czowych, zarówno do obrony, jak 
i ataku. Dzięki zwiadowi poznasz też 
mocne i słabe punkty przeciwnika. 

3. Niszcz teren! Odpowiednio ukie- 
runkowanym ostrzałem zdeformuj po- 
wierzchnię terenu wokół swojej bazy. 
Leje i dziury w ziemi może nie wyglą- 
dają zbyt estetycznie, ale spowalniają 
ruchy wroga, a tym samym dużo ła- 
twiej ostrzelać jego jednostki ogniem 
dalekiego zasięgu. Są one praktycz- 
nie bezbronne i bardzo powolne. Ta- 
kie pułapki to coś w rodzaju średnio- 
wiecznych „wilczych dołów”, ale 
w współczesnym wydaniu. Naprawdę 
skuteczne w działaniu. 

4. Rozpraszaj swoje wojska. Nie 
trzymaj wszystkich jednostek bojo- 
wych skoncentrowanych w jednym 
punkcie. Przez przypadek może na- 
stąpić jakaś katastrofa (tnp. burza 


i jonowa albo też jakieś przemyślane 
i działanie w stylu lon Blast czy Clu- 
ster Bomb), a wtedy po Twoich wo- 
jakach zostanie tylko mokra plama 
i nie będziesz miał z nich więcej żad- 
nego pożytku. 

5. Koncentruj się na wybranych ce- 
lach. Nie atakuj w rozproszeniu, tylko 
wybieraj konkretną jednostkę bojową 
czy budynek. Jeśli będziesz atakował 
wszystko i wszystkich, przeciwnik mo- 
że Cię wybić, a danego budynku czy 
zgrupowania i tak nie zniszczysz. 
Przeciwnik szybko naprawia straty, 
które mu się wyrządziło, i tata dziury 
w obronie. Nie dziw się później, że 
połamiesz sobie zęby właśnie na tych 
jednostkach. Poza tym nabierają one 
doświadczenia i później trudniej je 
zniszczyć. Stosuj strategię koncen- 
trycznych uderzeń. 

6. Uderzaj w elektrownie. W TIBE- 
RIAN SUN, tak jak w RED ALERT, ist- 
nienie bazy zależy między innymi od 
energii elektrycznej. Jeśli mamy jej ni- 
ski poziom albo brakuje jej w ogóle, 
budowa kolejnych budynków czy jed- 
nostek bojowych ulega znacznemu 
spowolnieniu. Poza tym przestają 
działać najważniejsze struktury (typu 
Tech Center czy radar) albo budynki 
specjalnego znaczenia. Jako obrońca 
bazy musisz dbać o swoje elektrow- 
nie, odpowiednio kształtując linie 
obronne. Poza tym utrzymuj zawsze 
sporą nadwyżkę energii na wypadek 
niespodziewanego ataku przeciwnika 
i strat, które teoretycznie może Ci po- 
czynić na tym odcinku. Kiedy ataku- 
jesz bazę przeciwnika, koncentruj 
swoje uderzenia właśnie na struktu- 
rach zapewniających dostawy energii, 
bo bez nich baza wroga staje się bez- 
bronna — przestają działać struktury 
obronne, przeciwnik ślepnie (radar), 
a budowa nowych jednostek zostaje 
praktycznie zahamowana. 

7. Organizacja sił. Jeśli stosujesz 
strategię „rush”, zorganizuj swoje 
jednostki w dwa, trzy lub cztery od- 
działy. Jeśli jest to już zaawansowa- 
na misja lub grasz w trybie skirmish 
(wybór odpowiedniego poziomu 
technologicznego zaawansowania), 
możesz też zorganizować grupę 
jednostek lotniczych. Pierwszy 
oddział to pięść, dzięki której mo- 
żesz wyeliminować budowle obron- 
ne i próbować się dobrać do elek- 
trowni. Po nim napływają kolejne fa- 
le jednostek, które już tylko kończą 
dzieło zniszczenia. Takiej zmaso- 
wanej fali uderzeniowej raczej nie 
przetrzyma żaden przeciwnik. Od- 
powiednio przeprowadzony atak 
może potrwać w takim wypadku do 
dziesięciu minut. Nie stosuj taktyki 
komputera, który atakuje falowo 
rozproszonymi szturmami w miej- 
scach, gdzie nie powinno się tego 
robić. Twoje uderzenie musi być 
przeprowadzone centralnie, dokład- 
nie w miejsce, które jest najstab- 
szym punktem przeciwnika. Jeśli 
zrobiłeś odpowiedni zwiad, nie bę- 
dziesz miał najmniejszego kłopotu 
z wyborem takiego odcinka. 

8. Odcinaj źródło zaopatrzenia 
w Tyberium. Uderzaj i niszcz żni- 
wiarki oraz zbiorniki (silosy i rafine- 









rie) tej substancji. Bez dopływu dro- 
gocennego surowca Twój przeciw- 
nik szybko straci wigor. Nie będzie 
mógł odbudowywać czy też rozbu- 
dowywać swojej machiny wojennej. 
Do takich uderzeń najlepsze są lon 
Blast czy Cluster Bomb (na bazę) 
lub jednostki powietrzne (na żniwiar- 
ki). Taki tryb postępowania wymu- 
szony jest tym, że bazy mogą być 
chronione przed uderzeniem z po- 
wietrza. Trzeba przecież minimalizo- 
wać straty. Ale jeśli przeciwnik jest 
idiotą, to nie będzie miał obronny 
przeciwlotniczej i łatwo będzie go 
zniszczyć. Później, kiedy wróg nie 
ma już zapasów Tyberium, można 
zabrać się za elektrownie... a wtedy 
przeciwnik jest już skończony. 

9. Klonowanie bazy. Najszybciej 
jak się da wybuduj drugą bazę z waż- 


niejszymi budynkami. Taka ostroż- 
ność jest wymagana na wypadek nie- 
spodziewanego ataku i zniszczenia 
Construction Yard. Jeśli do tego do- 
szło, a Ty nie skopiowałeś bazy, nie 
wygrasz już tej batalii. Poza tym dru- 
ga lub nawet trzecia baza pozwoli na 
odpowiednie zgromadzenie zapasów 
i możliwość ewakuacji na wypadek 
najgorszego. 

10. Tyberium, głupcze! Jeśli masz 
odpowiednią ilość funduszy i jesteś 
w stanie obronić się, wybuduj jak naj- 
szybciej kolejne rafinerie Tyberium. 
Najlepszym rozwiązaniem byłoby, 
gdyby znalazły się one jak najszybciej 
przy złożach tego strategicznego su- 
rowca. Można też spokojnie dobudo- 
wać po jednej żniwiarce do każdej ra- 
finerii. Jeśli to zrobisz, będziesz miał 
szybki dopływ Tyberium, a co najważ- 
niejsze — wydobędziesz go więcej niż 
przeciwnik. Nie muszę chyba mówić, 
że możesz wtedy szybciej i więcej 
budować jednostek bojowych, a tak- 
że szybciej zniszczyć przeciwnika. 
Poza tym intensywne eksploatowa- 
nie złoża spowoduje jego szybkie wy- 
czerpanie się. Dzięki temu przeciwnik 
nie będzie Ci się zbyt szybko rozwijał. 
Odtwarzanie złoża jest powolne i nie- 
wiele w takiej sytuacji pomoże. Pod- 
sumowując: zbieraj Tyberium tak 
szybko, jak się da, bo lepiej, by znala- 
zło się ono w Twoich silosach za- 
miast u przeciwnika. 

11. Niebieskie lepsze niż zielone. 
Pamiętaj o tym, że lepiej jest wydoby- 
wać niebieskie Tyberium. Zajmuje ono 
podobna ilość miejsca w żniwiarce, 
a jest o wiele więcej warte. Jeśli tylko 
„niebieskie” będzie blisko Twojej bazy, 





to w tym samym czasie możesz o wie- 
le więcej „zarobić”. Poza tym przeciw- 
nik będzie usiłował sprzątnąć Ci je 
sprzed nosa. Nie daj się wyprzedzić. 

12. Wysadzanie mostów. Struktury 
te dają wspaniałą możliwość przy- 
spieszania poruszania się między po- 
szczególnymi sektorami na mapie. 
Poza tym często mosty stanowią je- 
dyne „dojście” na dany teren. Poprzez 
rozmyślne ich niszczenie możesz za- 
mknąć przeciwnika w pułapce — może 
też stać się na odwrót. Dzięki jednost- 
kom inżynierów będziesz mógł te mo- 
sły odbudowywać, a to wszystko 
w ramach strategii: „zniszcz — odbu- 
duj”. Mosty (oczywiście w dobrej kon- 
dycji) stanowią istotny element pro- 
wadzenia skutecznej obrony. 

13. Lód bywa zdradziecki. Należy 
pamiętać, że ładnie wyglądające ob- 


szary zamarzniętej wody mogą stano- 
wić śmiertelne zagrożenie dla oddzia- 
łów Twoich lub przeciwnika, a wiec 
sprzęt ciężki raczej nie powinien się 
poruszać po takim terenie. Wejście na 
kruchy lód może się zakończyć przy- 
krym wypadkiem — utonięciem w wod- 
nych odmętach:). Przeprawy w takich 
miejscach mogą zatem być z powo- 
dzeniem używane jako element linii 
obrony. Odpowiedni ostrzał wybra- 
nych miejsc może rozkruszyć lód, 
a co za tym idzie uniemożliwić poru- 
szanie się w danym kierunku. Prze- 
ciwnik wtedy głupieje i można później 
łatwo doprowadzić do tego, by się wy- 
krwawił. W celu rozkruszenia lodu 
najlepiej prowadzić ostrzał z ciężkiej 
broni — tzw. „duży kaliber”, 

14. Otoczenie jest Twoim przyja- 
cielem. Ukształtowanie terenu, po 
którym się poruszasz, możesz wyko- 
rzystywać w swoich zmyślnych pla- 
nach taktycznych. Możesz spowodo- 
wać pożar lasu i nieco podniszczyć 
w ten sposób ukrywającego się tam 
wroga. Ostrzelaj złoża Tyberium, 
gdzie znajdują się mutanci. Spaniko- 
wani, mogą zaatakować przeciwnika 
i go wykrwawić. Możesz także „wyrą- 
bać” sobie nowe przejścia, jeśli odpo- 
wiednio ostrzelasz urwiska — klify. 
Wtedy. skały kruszą się, a powstałe 
w ten sposób zwalisko kamieni jest 
doskonałą przeprawą na niedostępne 
wcześniej tereny. 

15. Rozproszone budynki. Nie bu- 
duj bazy tak, by była skupiona w jed- 
nym miejscu. Ciasna zabudowa 
utrudnia poruszanie się w jej wnętrzu. 
Ale nie to jest najgorsze. Podczas 
ataku przez lon Blast czy Cluster 
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Bomb takie skupiska są idealnie wy- 
stawione na niszczycielskie właściwo- 
ści tych broni. Więc jeśli stawiasz bu- 
dynki, rób to w przemyślany sposób 


i rozpraszaj je (oczywiście na tyle, na. 


ile pozwala sytuacja). 

16. Piechota to podstawa. Nigdy 
nie opieraj siły swoich armii tylko na 
jednostkach mechanicznych. Mogą 
one zostać unieruchomione atakiem 
działa elektromagnetycznego (EMP), 
które strzela wysokoenergetycznymi 
strumieniami promieniowania elektro- 
magnetycznego. Każda jednostka 
zmechanizowana, która znajduje się 
w zasięgu działania takiego impulsu, 
zostaje na pewien czas unierucho- 
miona. Podobnie dzieje się z budyn- 
kami. A więc chwila nieuwagi i można 
mieć problem w postaci piechoty pod 
samym nosem, a wtedy nic już nie bę- 





dzie można zrobić. Ale ta taktyka 
działa w dwie strony — również Ty mo- 
żesz unieruchomić przeciwnika i zro- 
bić mu „rusha” za pomocą jednostek 
piechoty. Tylko szybko, bo EMP nie 
działa zbyt długo. 

17. Wykrwawianie przeciwnika. 
Mimo że w grze nie ma wielu jedno- 
stek powietrznych, to jednak można 
za ich pomocą wydatnie zmienić ob- 
raz pola bitwy. Nadają się one znako- 
micie do ataków wykrwawiających 
osamotnione zgrupowania przeciwni- 
ka lub takie, które znajdują się na 
otwartym polu poza bazą. W ten spo- 
sób można efektywnie niszczyć np. 
żniwiarki czy jednostki, które nie są 
w stanie prowadzić obrony przeciw- 


lotniczej. Łatwy sposób, by utrudnić 


przeciwnikowi życie. 

17. Wojna powietrzna. Komputero- 
wy przeciwnik rzadko prowadzi taki 
tryb wojny, ale ludzki — przeciwnie. 
Dlatego radziłbym rozbudować siły 
powietrzne i znaleźć słabe punkty 
przeciwnika. Może się przecież oka- 
zać, że w ten sposób znajdzie się 
dziurę w obronie przeciwlotniczej 
w bazie przeciwnika. Jeśli tak jest, je- 
go godziny są już w tym momencie 
policzone. Samemu jednak nie wolno 
zapomnieć o ochronie swojej bazy 
przed możliwością niczym nieskrępo- 
wanego ostrzeliwania jej z powietrza. 
Trzeba wybudować kilkanaście wie- 
życzek, i to najlepiej po przekątnych. 
W ten sposób nadlatujące jednostki 
zawsze natną się na ostrzał. Budynki 
o bardzo dużej wartości (np. Con- 
struction Yard, Tech Center czy Po- 
wer Plant) powinny być szczególnie 
pilnie chronione. Doskonałym uzupet- 
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nieniem budynków  wykorzystywa- 
nych do obrony przeciwlotniczej są 
jednostki potrafiące ostrzelać „skrzy- 
dlatego” wroga. Tak skonstruowana 
obrona przeciwlotnicza powinna wy- 
starczyć, by wykrwawić przeciwnika 
lub przekonać go o bezcelowości dal- 
szych ataków. 

19. Doświadczenie jest bezcenne. 
Utrzymuj w jak najlepszym stanie jak 
najwięcej jednostek, które zdobyły 
doświadczenie na polu bitwy. One 
walczą o wiele lepiej i doskonale tą- 
czą się w większe zgrupowania 
z mniej doświadczonymi jednostka- 
mi. Pod opieką doświadczonych we- 
teranów żóltodzioby szybko zdoby- 
wają odpowiednie szlify. Jeśli bę- 
dziesz postępował w ten sposób, 
szybko staniesz się posiadaczem 
wielu dobrych jednostek. Pamiętać 
jednak trzeba, żeby takie jednostki 
(szczególnie mechaniczne) w miarę 
często naprawiać. W końcu także 
i one „zużywają” się — nikt nie jest nie- 
śmiertelny. Co do jednostek ludzkich, 
to tylko GDI ma możliwość ich lecze- 
nia na polu walki. NOD już nie... (chy- 
ba, że jakichś mutantów:)) 

20. Baza musi być chroniona. Nie 
można pozostawiać bazy bezbronnej, 
bez żadnych jednostek odwodowych. 
W każdym momencie przeciwnik mo- 
że zaatakować bazę i znaleźć Twój 
słaby punkt obrony. Jeśli nie masz 
w bazie żadnego wojska, możesz ją 
bardzo szybko stracić, a na Ściąganie 
posiłków z pola walki może być za 
późno. Zanim zdążą dotrzeć do bazy, 
może być już „pozamiatane”. Dlatego 
pamiętaj, by na wszelki wypadek po- 
zostawiać kilka rozproszonych jedno- 
stek w bazie. Licho nie śpi! 

21. Oddziały jednostek — „kombi- 
nowane”. Dobrym sposobem zwięk- 
szenia siły rażenia oddziałów jest po- 
stawienie na odpowiednie „zmiesza- 
nie” ich funkcji. Dobrze jest posiadać 
w jednym zgrupowaniu jednostki bli- 
sko- i dalekostrzelne, takie, które po- 
trafią ostrzelać przeciwnika zarówno 
na lądzie, jak i w powietrzu. Oddzia- 
łów składających się z jednego rodza- 
ju broni dobrze jest używać wtedy, 
gdy jesteśmy przekonani, że dana po- 
tyczka zakończy się naszym zwycię- 
stwem. Jeśli nie do końca jesteś pew- 
ny, jakimi jednostkami dysponuje 
przeciwnik, lepiej nie ryzykuj. 

22. Długi dystans. Wykorzystuj jed- 
nostki zdolne do ostrzału na duże od- 
ległości. Twoje linie obronne powinny 
być tak zbudowane, by przeciwnik po- 
nosił duże straty, zanim jeszcze zwią- 
że się z Tobą w walce. W czasie ata- 
ku na wybrane oddziały czy budynki 
przeciwnika również stosuj taką meto- 
dę. Zanim nastąpi jakaś przemyślana 
reakcja, atakowane obiekty przestają 
już w zasadzie istnieć. 

Jacek „ZAQ” Gadzinowski 
alias General FoX 
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CZĘŚĆ 1 


p: tygodniu nieprzerwanego 


grania w SHADOW- 

MAN-a znalazłem się w na- 
stroju takiego podniecenia, że musia- 
łem spisać i przerzucić na papier 
wszystkie informacje, jakie o tej grze 
do tej pory uzyskałem. Muszę się od 
razu przyznać, że nie stać mnie na 
opisanie, co na którym poziomie do- 
kładnie należy zrobić. To wymagało- 
by szczegółowych map, a w tym wy- 
padku byłoby to coś w rodzaju prze- 
noszenia wody za pomocą sita. Ta 
gra to nie jakiś automapping, wszyst- 
kie struktury są całkowicie trójwymia- 
rowe i splecione w najbardziej wyszu- 
kane węzły i plątaniny. Jedyne co 
mogę zrobić, to pokazać kilka trików 
i przekazać parę rad życiowych, które 
ułatwią życie w wyjątkowo trudnych, 
piekielnych staraniach Shadowmana. 
Z ich pomocą powinieneś się bez 
problemu nauczyć się jak co zrobić 
i wniknąć głębiej w świat tej znakomi- 
tej gry. Oto one: 


Znalazłem się tu 

i nie wiem, co robić 

Na początku bohater SHADOW- 
MAN-a jest trochę w takiej sytuacji, 
jak ten z TOMB RAIDER-a, z tą tylko 
różnicą, że nie dysponuje strzelbą 
(i dużymi, krzywymi palcami — przyp. 
Raven). Najpierw wystarczy tylko tro- 
chę pobiegać i poskakać. Nikt i nic Cię 
nie atakuje, a zatem możesz na spo- 
kojnie opanowywać sterowanie: na- 
uczyć się skakania z rozbiegiem, 
wspinania się po linach, tażenia po pa- 
rapetach i temu podobnych wygłupów. 
Po jakimś czasie dojdziesz do ko- 
ścioła, którego drzwi otworzą się au- 
tomatycznie, gdy tylko do nich podej- 
dziesz. W środku Mamma Nettie wy- 
tłumaczy Ci, co będzie się działo da- 
lej i otrzymasz od niej strzelbę 50 
Desert Eagle. Możesz sobie teraz 
poćwiczyć strzelanie — na przykład 
właśnie do Mammy Nettie, bo jest 
ona nieśmiertelna. Będzie co prawda 
trochę przeklinać, ale poza tym przyj- 
mie ołów bez większych pretensji. 


Co to bije w tym garze? 

To brzmi jak serce! 

Od razu w pierwszej jaskini po dro- 
dze do kościoła trafisz na dziwne coś, 
co przypomina połączenie bębna 


„ł....MNSSENKEJIZ, 


i wazonu na nóżkach. To uwięziona 
dusza. Poznajcie się, proszę! Twoim 
głównym zadaniem w grze SHA- 
DOWMAN jest pozbieranie wszyst- 
kich takich dusz (a jest ich ogółem 
112). Są one poukrywane losowo na 
wszystkich poziomach. Niektóre bęb- 
ny z duszami można znaleźć bez wy- 
siłku (czasami wręcz „rosną” tuż 
przed nosem), inne są co prawda wi- 
doczne, ale za to bardzo ciężko osią- 
galne, wreszcie niektóre są tak spryt- 
nie ukryte, że znaleźć je to naprawdę 
wielka sztuka. Przez wyzwalanie 
dusz z bębnów (czego na razie wtym 
świecie nie możesz jeszcze robić) 
przenosisz się po kolei na wyższe po- 
ziomy dusz, o których porozmawiamy 
później. Wszystkich ich poziomów 
jest dziewięć i do każdego z następ- 
nych można przejść dzięki różnej ilo- 
ści pozbieranych dusz. Podczas gdy 
pierwszy osiągniesz przez znalezie- 
nie tylko jednej duszy, do poziomu 
drugiego potrzebne są już dusze 
dwie, a następnie coraz większa ich 
ilość. Nie mnożą się one jednak regu- 
larnie, a dokładnie wygląda to tak: 
Poziom dusz 1: 1 dusza 
Poziom dusz 2: 2 dusze 
Poziom dusz 3: 4 dusze 
Poziom dusz 4: 12 dusz 
Poziom dusz 5: 16 dusz 
Poziom dusz 6: 20 dusz 
Poziom dusz 7: 24 dusze 
Poziom dusz 8: 25 dusz 
Jeśli kiedykolwiek w trakcie gry 
naciśniesz ESCAPE, to gra zostanie 
zastopowana i wyświetli się ekran 
z danymi statystycznymi. Cyfry w le- 
wym górnym rogu pokazują, ile dusz 
trzeba jeszcze pozbierać na aktual- 
nym poziomie (to bardzo ważna in- 
formacja!), zaś cyfry w prawym rogu 
wskazują, ile z nich trzeba jeszcze 
uzbierać w ogóle. Zanim rozpocz- 
niesz następny poziom, staraj się 
najpierw pozbierać jak najwięcej du- 
szyczek. Gra potrafi odsłonić się cał- 
kiem szeroko, nawet gdy na odwie- 
dzanym poziomie uzbierasz tylko 
połowę dusz, podobnie jak np. 
w TUROK=u — innej grze firmy IGU- 
ANA. Jeżeli odsłonisz zbyt dużo po- 
ziomów, to później trzeba będzie 
systematycznie powracać i zbierać 
zapomniane dusze. Jeżeli takich 
zgub jest dużo, to może się wszyst- 
ko nieźle pomieszać. Ale uwaga — 


nie chciałbym Cię wprowadzać 
w błąd: niektóre dusze na każdym 
poziomie (łącznie z tymi zupełnie 
pierwszymi) można zabrać dopiero 
dużo później, kiedy Shadowman 
opanuje już kilka specjalnych zdol- 
ności, więc nie ma sensu starać się 
za wszelką cenę pozbierać je 
wszystkie, skoro nie jest to możliwe. 
Takie nieosiągalne dusze znajdują 
się na ogół w miejscach, które płoną, 
albo do których pozornie nie prowa- 
dzi żadna droga. Takie dusze na- 
zwałem sobie roboczo „duszami 
prześmiewczymi”. 


Rozmawiałem z księżną 
Nettie, ale nie wiem co dalej! 
Księżna po pierwszej rozmowie 
podaruje Shadowmanowi dwie rze- 
czy: strzelbę oraz misia-teleporter- 
ka. Podczas gdy strzelby używa się 
(o dziwo!) do strzelania, to misia 
trzeba wybrać z inwentarza i naci- 
snąć ENTER, dopiero wtedy wy- 
świetli się specjalne menu teleporta- 
cji. W początkowym stadium gry 
w tym menu znajduje się jedynie po- 
ziom z kościołem oraz początkowy 
poziom piekieł Deadside: Marrow- 
gates. Na początku gry w kraju ży- 
wych Shadowman nie ma nic do ro- 
boty, a więc pozostaje tylko wybrać 
Deadside i wskoczyć do piekieł. 


Do czego służą 

te złotławe czachy? 

Przez całą rozgrywkę w powie- 
trzu unoszą się setki małych, złota- 
wych czaszek — występują albo cał- 





kowicie swobodnie, albo ukryte 
w różnych skrzyniach czy naczy- 
niach. Zbierając je Shadowman 
uzupełnia zapasy energii swojej 
broni voodoo i tarczy voodoo. Jeże- 
li wyjdziesz z jakiegoś poziomu 
i później do niego powrócisz, to 
w większości miejsc czaszki poja- 
wią się ponownie. 


Do czego służą te małe 
czerwone serduszka?! 

Po lewej stronie ekranu, na dole, 
pojawia się wskaźnik nadzwyczaj- 
nych przedmiotów ofiarnych, zwa- 
nych „Cadeaux”, które przeznaczo- 
ne są dla boga Loa. Te przedmioty 
trochę przypominają małe czerwo- 
ne serduszka. Chodzi o chytrą for- 
mę pożytecznego bonusu. Jeżeli 
uzbierasz sto takich przedmiotów, 
to możesz je później (kiedy już opa- 
nujesz sztukę chodzenia w ogniu) 
zanieść — na poziomie Wasteland — 
do Temple of Life (Świątyni Życia): 
to takie okrągłe pomieszczenie, do 
którego doczepiono kilka mniej- 
szych świątyń ze specjalnymi olta- 
rzykami. Gdy Shadowman z setką 
Cadeaux przyklęknie przy jednym 
z tych ołtarzy, to na wskaźniku ży- 
cia pojawi się nowe, dodatkowe po- 
le, przez co nasz bohater stanie się 
silniejszy. Choć składanie takich 
ofiar i wzmacnianie się nie jest nie- 
zbędne, to zdecydowanie polecam 
ten sposób, albowiem w później- 
szej fazie gry czekają Cię napraw- 
dę ciężkie walki, podczas których 
na pewno będziesz potrzebował ja- 
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kichś dodatkowych żyć. Kilka razy 
mi się zdarzyło, że po nadzwyczaj 
ostrej bitwie pozostało mi jedynie 
jedno pole energii i należało ono 
właśnie do tych, które wcześniej 
wyprosiłem przy ołtarzach w Świą- 
tyni Życia. Gdybym tak nie zrobił, to 
już byłbym sztywny. 


Jak się przedostać 

przez kłódki na drzwiach? 
Choć kłódki na drzwiach wyglą- 

dają groźnie, to wystarczy po prostu 

odstrzelić je podstawową strzelbą. 


Jestem przy jakiejś trumnie, 
biją z niej pioruny, i nic? 
Poprzedni Shadowman zbudo- 
wał specjalny system skrótów 
i przejść przez piekło i nazwał go 
Szpikowymi Bramami (Marrow Ga- 
tes). Szpikowe Bramy to la- 
birynt tuneli, na najróżniej- 
sze sposoby połączo- 
nych i zablokowanych 
przez specjalne Bramy 
Dusz. Każda Brama 
Dusz otoczona jest pół- 
kręgiem magicznych 
symboli, przedstawiają- 
cych jaką siłę musi mieć 
Shadowman, żeby mógł 
przejść przez tę czy ową 
bramę. Półkręgi magicz- 
nych symboli na bra- 
mach mają swój odpo- 
wiednik we wskaźniku 
dusz po prawej stronie ekranu, na 
dole. Jeżeli zatem któraś z bram 
jest zamknięta na trzeci stopień du- 
szy, wtedy Shadowman też musi 
być przynajmniej na trzecim pozio- 
mie, ażeby taką bramę otworzyć. 
Zwracaj szczególną uwagę na mija- 
ne po drodze bramy w wyższych 
stopniach. Mogą one ukrywać klu- 
czowe przejścia lub przedmioty, 
których będziesz później potrzebo- 
wał, a nie będziesz ich posiadał, bo 
zapomniałeś o którejś z bram i nie 
możesz jej odnaleźć, ewentualnie 
nie będziesz jej nawet szukał, bo 
zapomnisz, że ją wcześniej mijałeś. 


Topię się! Hilfe! 

W pierwszej części gry, gdy na 
ziemi — w świecie żywych — jest 
jeszcze biały dzień, Shadowman 
traci oddech pod wodą i dochodzi 
do nieszczęśliwych utopień w głę- 
bokiej wodzie. W światach śmierci 


Shadowman żadnego oddechu nie 
ma, a więc nie utopi się w wodzie 
(we krwi, w śluzie, w lawie). W dru- 
giej części gry Mamma Nettie spro- 
wadzi na świat żywych wieczną noc 
i śmierć, a nasz bohater nie będzie 
musiał oddychać nawet w zwykłej 
wodzie, np. w jeziorze za kościo- 
łem. Lepiej jest zatem zaczekać do 
drugiej części gry, zanim udasz się 
na badania zatopionej kopalni za 
kościołem. 

Dlaczego zombie w piekle 
nie zawsze umierają, gdy 
do nich strzelam? 

Zabić kogokolwiek (cokolwiek) 
w tej grze — to nie takie łatwe. Tu 
jest inaczej, niż w innych grach 
brutalnych akcji, do których jesteś 
przyzwyczajony. Każdy potwór 
najpierw rzuci się na kolana albo — 

















jeżeli nie ma żadnych kolan — po 
określonej ilości trafień dowolną 
bronią przejdzie do stanu bliskiego 
śmierci. W tym stanie trzeba takie- 
go potwora wykończyć kilkoma 
szybkimi strzałami z shadowguna. 
Jeżeli to Ci się nie uda — czy to 
dlatego, że jesteś miękki i nie mo- 
żesz trafić, czy też dlatego, że dro- 
gę zastąpi inny potwór i taskawie 
zasłoni ciosy własnym ciałem — to 
klęczący potwór opamięta się 
szybko, podniesie się i prawie 
w całkowitej pełni swojej energii 
życiowej rzuci się na Ciebie. Dlate- 
go też nie wahaj się i zawsze czym 
prędzej zabij drania. 


Gdy zabiję zombiego, to 
coś z niego zostaje, ale 
później znowu to znika. O 
co chodzi? 

W ogromnej większości przy- 
padków po zabiciu potworów 








w Świecie martwych na miejscu 
śmierci stwora pozostaje unoszą- 
ca się w powietrzu jego czerwona 
duszyczka. Czasami można je 
znaleźć także w różnych skrzy- 
niach i naczyniach. Uzupełniają 
one energię życiową Shadowma- 
na. Nie zbieraj ich, jeżeli masz już 
energię wypetnioną, inaczej nie 
będzie żadnego efektu. Ta sama 
zasada dotyczy także złotych 
czaszek uzupełniających energię 
voodoo. 


Czyżby Shadowman nie 
mógł w ogóle umrzeć? 

Nie, w świecie umarłych Sha- 
dowman umrzeć nie może, bo 
już i tak jest martwy. Jeżeli ktoś 
lub coś pozbawi Cię wszelkiej 
energii życiowej w kraju umar- 








tych (no tak, mi też wydaje się to 
dziwne — posiadać jakąś energię 
życiową, gdy jest się martwym), 
to znajdziesz się na początku 
poziomu, w którym zszedłeś ze 
świata i wszystko jest tam takie 
samo, jak w momencie, kiedy go 
„opuściłeś”. Uzbierane rzeczy są 
zachowane, uchylone drzwi są 
otwarte, a zabite potwory... wy- 
parowały. 


Spala mnie ogień! Boli! 

Ogień posiada dziwną właści- 
woŚĆ: pali, piecze i w końcu spala. 
Dopóki Twój Shadowman nie bę- 
dzie miał specjalnych znaków, 
które symbolizują magiczną 


ochronę przed ogniem, nie mo- 
żesz mieć cokolwiek wspólnego 
z tym żywiołem. Tabelka wyżej 
wymienionych znaków znajduje 
się na ilustracji dołączonej do tej 
instrukcji. 








] 


Jak dostać się za sześcian 
z płonącymi znakami? 

Niezwykłe kamienne sześciany, 
które blokują niektóre korytarze (na 
pierwszy z nich trafisz na przykład 
wprost nad Miejscem Wróżby — 
Prophecy Chamber), można odsta- 
wić dopiero, kiedy Shadowman 
uzyska pierwszą magiczną ochronę 
przed ogniem. To ochrona ze świą- 
tyni Temple of Fire. 


Jak się przedostanę przez 
trzy żelazne bariery i po co 
są bębny? 

Na niektórych poziomach trafisz 
na trzy masywne bariery, które blo- 
kują mniejsze, prostokątne przej- 


"ścia (na przykład tuż za „kościstą” 


bramą do piekiet można zobaczyć 


I jeden z takich „okazów natury”). 








W pobliżu tych barier znajdują się 
zawsze trzy mniejsze bębny. Głę- 
boko w piekle, niedaleko Świątyni 
Krwi (Temple of Blood), jest do zna- 
lezienia zapomniana świątynia, 
w której leży na ołtarzu czarodziej- 
ska, „koścista” pałeczka voodoo 
„Marteau”. Jeżeli uderzysz tą pa- 
teczką we wszystkie trzy bębny koło 
barier, to otworzą się one i umożli- 
wią dostęp do wcześniej zabloko- 
wanych pomieszczeń. W takich po- 
mieszczeniach znajdują się prawie 
wyłącznie przedmioty—bonusy. 
Ice 
Za miesiąc Imadła część druga. 
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CZĘŚĆ I ; 
iniejsza instrukcja jest i 

N kompletną solucją gry ! 
MIGHT 8 MAGIC 7: FOR | 
BLOOD AND HONOR. Omówi- ; 
my tu po kolei wszystkie jej lo- i 
kacje i mapy, opiszemy i wyttu- ! 
maczymy każde zadanie, jakie a 
przyjdzie nam wykonać, a tak- q 
że omówimy inne ważne rze- I 
czy. Na początek naszkicuje- ! 
my idealny skład zespołu, po- e 
rozmawiamy 0  najważniej- ; 
szych zdolnościach, które trze- I 
ba opanować, o rasach i zawo- ę 
dach, a także o tym, którym ; 
rzeczom należy poświęcić wię- i 
cej uwagi już od samego po- I 
czątku. Obejrzymy pierwsze lo- | 
kacje, które odwiedzisz w MM7 ; 
— wyspę Emerald Island i Two- i 
ją  fortyfikację  Harmondale ! 
(z jej problemami) i przynależą- | 
ce do niej latyfundia. MIGHT 8 ; 
MAGIC 7 to bardzo rozległa I 
gra i dlatego ta instrukcja musi ! 
zostać podzielona na kilka nu- i 
merów NSS. I 
Na początku będziemy się I 
zajmować tą sprawą raczej od H 
strony teoretycznej — od czego ; 
trzeba zacząć i dlaczego, na co i 


Sztuki walki 
Miecz (Sword) 
Siekiera (Axe) 
Kij (Staff) 

Kopia (Spear) 
Sztylet (Dagger) 


) 


alka bez broni (Unarmed) 
broja skórzana (Leather) 
Kolczuga (Chain) 
broja płytowa (Plate) 
arcza (Shield) 
Uniki przed strzałami (Dodge) 
Sztuki magiczne 
sztuce ducha, myśli, ciała 
oraz białej lub czarnej magii 
sztuce ognia, wody, wiatru, 
iemi oraz białej lub czarnej magii ... 
Pozostałe sztuki 
Usuwanie pułapek (Disarm Trap) ... 
Kradzież (Stealing) 
Percepcja (Percepiion) 
Handel (Merchant) 
Nauczanie (Learning) 
Medytacja (Meditation) 
Kulturystyka (Body Building) 
Identyfikacja przedmiotów 
(ldentify Item) 
Identyfikacja przeciwników 
Identify Monster) 
Naprawianie przedmiotów (Repair) .. 
Mistrzostwo w broni (Arms Master) .. 
Alchemia (Alchemy) 


uważać itp. Natomiast w na- 
stępnych odcinkach skupimy 
się na bardziej konkretnych 
rzeczach, zakładając, że regu- 
ły gry będziesz już umiał recy- 
tować nawet obudzony w środ- 
ku nocy, kochany RPG—owy 
kolego w blaszanej zbroi. Więc 
rzućmy się radośnie w nurty tej 
wielkiej wody, jaką jest MIGHT 


8 MAGIC 7: FOR BLOOD AND 
HONOR. 


Po kliknięciu na ikonę „New 
Game” wyświetli się najważniej- 
szy ekran w tej grze. To tutaj bę- 
dziesz decydował, czy całe gra- 
nie będzie dla Ciebie prostsze, 
czy też bardziej skomplikowane. 
Chodzi o dobór postaci i ich za- 
wodów — w żadnym wypadku nie 
wolno Ci tu popełnić błędu. Jeże- 
li prowadzisz którąś z Twoich po- 
stacji od samego początku 
w złym kierunku i nie uda Ci się 
uczynić jej doskonale wyważoną 
i pożyteczną, to w połowie gry 
będziesz musiał ciężko praco- 
wać, by to nadrobić, a taka po- 
stać stanie się obciążeniem dla 
całej Twojej grupy. Dlatego od 
razu na początku udzielę Ci kilku 
rad, byś wiedział w jaki sposób 
dobrze „ruszyć”, tak, żebyś miał 
luz i spokój. 


GRUPA BOJOWA 


Idealna grupa może wyglądać 
albo tak, że będziesz mógł sobie 
jak najwięcej użyć (we właści- 
wym RPG-om sensie), albo tak, 


rycerz (Knight) 

złodziej (Thief) 

łucznik (Archer) 

paladyn (Paladin) . 

mnich (Monk) 

złodziej (Thief) 

tucznik (Archer) 

rycerz (Knight) 

rycerz (Knight) oraz paladyn (Paladin) 
mnich (Monk) 


kleryk (Cleric) 
„czarownik (Sorcerer) 


„złodziej (Thief) 
złodziej (Thief) 
tucznik (Archer) 
kleryk (Cleric) 


czarownik oraz ranger 

„rycerz (Knight) oraz paladyn (Paladin 
„rycerz (Knight) 

druid (Druid) 





że będziesz miał możliwie naj- 
większy luz podczas walk i bę- 
dziesz mógł przebiec przez grę 
raczej jak przez akcję, niż RPG. 
Grupa „Żeby Sobie Użyć” po- 
winna wyglądać mniej więcej tak: 
Human/Paladin, _ Goblin/Archer 
(lub Thief), Dwari/Monk (albo 
Druid) i Elf/Sorcerer. W tym ze- 
stawie gra będzie trochę trudniej- 





sza i mniej wyluzowana. Jeżeli 
doprowadzisz tę czwórkę do po- 
ziomu mistrzowskiego albo na- 
wet eksperckiego w różnych 
dziedzinach poprzez wyspecjali- 
zowanie wszystkich członków 
w co najmniej dwóch dziedzinach 
na raz (np. walka bez broni oraz 
przy jej użyciu, łucznictwo, zło- 
dziejstwo, używanie artefaktów, 
kulturystyka, ogień, biała i czarna 
magia), wtedy gra zrobi się bar- 
dzo urozmaicona i będzie Cię 
zmuszać do zastanawiania się 
jak rozwiązywać niektóre sytu- 
acje w prawdziwie RPG-owy 
sposób, czyli poprzez najróżniej- 
sze kombinacje zdolności człon- 
ków Twojej grupy. 

Grupa „Żeby Szybko Prze- 
mknąć” powinna wyglądać mniej 
więcej tak: Goblin/Knight, 


rozkoszować środowiskiem gry. 
Decyzja należy do Ciebie. Po- 
dobnie jak w ma to miejsce więk- 
szości innych opisów przejścia 
gier, także i w niniejszym będzie- 
my się zajmować raczej tym dru- 
gim, uproszczonym wariantem, 
żeby zaoszczędzić miejsce 
i wskazać Ci najszybszą drogę 
do celu. Myślę zresztą, że więk- 
szość ludzi, którzy wybiorą gru- 
pę typu A, nie chciałoby w końcu 
grać w RPG z podpowiedziami, 
żeby nie zepsuć sobie radości 
z grania. No nie? 


WYBIERANIE POSTACI 


Wróćmy zatem do początkowe- 
go wybierania postaci. Jak już po- 
wiedziałem, wstępne menu wybo- 
ru jest szczególnie ważne dla re- 
zultatu całej gry. Zapóznajmy się 








Dwari/Ranger (lub Paladin), 
Elf/Cleric i Elf AE na, 
cerer. W tym zestawie wystarczy 
wyćwiczyć wszystkich w tucznic- 
twie, czyli doprowadzić ich tu do 
poziomu mistrzowskiego, na- 
stępnie pierwszych _ dwóch 
w szermierce mieczem (Knight) 
i walce siekierą (Dwarf), dwóch 
czarowników w sztuce ducha, 
w sztuce ciała i w białej lub czar- 
nej magii (Cleric) oraz — na przy- 
kład — w sztuce ognia, wody, wia- 
tru czy ziemi. 


ALGI 


Wszelka sztuka powinna wy- 
woływać szaleńczy upór i zwięk- 
szanie zdolności zabijania pod- 
czas walk, bo jeśli będziesz 
przelatywał jak wicher przez lo- 
chy, to szybko wywalczysz duże 
ilości pieniędzy, za które kupisz 
wszystko to, co poprzednia gru- 
pa będzie musiała zdobyć mozo- 
ląc się z rozmaitymi zdolnościa- 
mi i zawodami. W ten sposób 
można skrócić długość grania 


i zatem z pewnymi powiązaniami. 
Niektórym rasom w pewnych 
przypadkach może o dwa punkty 
wzrastać „Doświadczenie”. Cho- 
dzi o sześć przypadków wymie- 
nionych w tej oto tabelce, patrz 
tabela 2. 


ZAWODY 


Szczególnie dużo uwagi na- 
leży poświęcać temu, jakie za- 
wody można wykonywać, by 
osiągnąć poziom arcymistrzow- 
ski w danych dziedzinach, a na- 
stępnie wprowadzić postacie 
w te właśnie specjalizacje. Na- 
stępujące zawody mogą osią- 
gać poziom  arcymistrzowski 
w takich oto dziedzinach: Patrz 
tabela 1. 


ZDOLNOŚCI 


Zanim zaczniesz cokolwiek 
w grze robić, już zdążysz zauwa- 
żyć, że masz możliwość dosko- 
nalenia swoich ludzi w pewnych 
specjalnych zdolnościach. Ćwi- 
czenie przebiega w ten sposób, 


TABELKA 2 





w ten obszerny RPG nawet I że rozdzielasz swoim ludziom 


o jedną trzecią, albo nawet jesz- ! specjalne punkty zdolności (Skill ! 


cze więcej. Zobaczysz wszystko Points) pomiędzy ich dotychcza- 
szybciej, ale mniej będziesz się ; sowe zdolności. Twoje postacie 







Ludziom nic nie rośnie, bo w czasach, w których rozgrywa się MM7, nie było jeszcze Viagry. 


Aa |; 


uzyskują te punkty po osiągnię- 
ciu każdego nowego poziomu 
według zasad, które omówimy 
później. Zanim któryś z Twoich 
ludzi rozpocznie ćwiczenie ja- 
kiejś zdolności, musi ją najpierw 
uzyskać. Zdolności, które roz- 
dzielasz swoim ludziom na 
wstępnym ekranie, to tylko uła- 
mek tego, czego nauczą się 
członkowie Twojej grupy w trak- 
cie gry. W wyniku pewnych ro- 
dzajów operacji handlowych od 
gildii i określonych postaci mo- 
żesz podczas gry kupować nowe 
zdolności dla swoich ludzi. Na 


£l12 


kich obszarach gry dokładnie 
wypisywać, gdzie znajdują się 
mistrzowie i _ arcymistrzowie 
w danej dziedzinie. Nie będę 
wspominał o nauczycielach po- 
ziomu eksperckiego, bo tych jest 
wszędzie petno. 

Staraj się, przynajmniej na po- 
czątku, nikogo nie ćwiczyć 
w zbyt wielu zdolnościach na raz. 
Punktów doświadczenia udziela- 
nych za osiągnięcie wyższego 
poziomu nie jest dużo i trzeba je 
uważnie rozdzielać. lm więcej 
Twoich ludzi od razu na początku 
zna się na łucznictwie (Archery), 
im więcej zaliczy treningów ciała, 
które dodają Hit Points (Body Bu- 
ilding), im częściej zdobywa do- 
świadczenie podwyższające na- 
uczanie (Learning), tym lepiej. 
Czarownicy z kolei powinni od 


przykład mag, który nie opano- 
wał magii ognia, może tę zdol- 
ność zakupić w Świątyni Ognia. 
Poza tym żyją w Erathii oso- 
by, które za pewną — z reguły 
wyższą — opłatą są w stanie wy- 

















1 szkolić Twoje postacie do pozio- 
mu eksperta, mistrza albo i — tyl- 
ko w tej części MIGHT 8 MAGIC 
— nawet arcymistrza, pod warun- 
kiem oczywiście, że dany kan- 
dydat osiągnął pewien poziom 
znajomości danego _ fachu, 
ewentualnie zajmuje pewną po- 
zycję społeczną. 

Osiągnięcie poziomu eksperta 
lub mistrza w danej dziedzinie 
z reguły podwyższa od trzech do 
czterech razy wszelkie atrybuty 
z daną dziedziną związane. Na 
przykład mistrz w strzelaniu z tu- 
ku strzela dwa razy szybciej od 
zwykłego łucznika i ma dużo 
większe szanse trafienia do celu. 
Podczas gdy na poziom eksper- 
ta w większości dziedzin może 
Twoich ludzi wyszkolić w Erathii 
byle kto, to już dla poziomu mi- 
strza lub arcymistrza może w ca- 
tym kraju istnieć na przykład tyl- 
ko jeden nauczyciel! Każdy tre- 
ner jednak chętnie Ci powie, kto 
go wyćwiczył, a tym samym wy- 
śle Cię do swojego własnego 


samego początku trenować me- 
dytację, która dodaje Spell Po- 
ints. Nikt nie powinien trenować 
więcej niż jeden rodzaj broni i po- 
winien się specjalizować w wy- 
branej broni, z którą jego rasa 
ma możliwość osiągnięcia arcy- 
mistrzostwa. 

Jeżeli chodzi o zbroje: kol- 
czugi i skórzane zbroje po ja- 
kimś czasie zostaną zastąpione 
przez zbroje płytowe. Słuszne 
zatem wydaje być wyćwiczenie 
zdolności w zbroi skórzanej lub 
w kolczudze tylko do pierwsze- 
go stopnia doświadczenia, aże- 
by wojownicy mogli daną zbroję 
założyć, ale dalej ich już nie tre- 
nować i zaczekać, aż będą mo- 
gli później, na wyższym pozio- 
mie, używać zbroi płytowej — 
umiejętność w tej zbroi jest 
sens dalej udoskonalać. Jeżeli 
będzie Ci się wydawało, że 
Twoi ludzie przez słabe do- 
świadczenia z prostą zbroją 
w pierwszej fazie gry za mocno 
obrywają, to naucz ich podstaw 
uników przed strzałami (Do- 
dge), ewentualnie zrób z nich 
ekspertów w tej dziedzinie. 


Elfy za każdy dodany bonus +2 punkty inteligencja (Intellect) i celność (Accuracy) Emilus 
Gobliny za każdy dodany bonus +2 punkty zaciętość w walce (Might) i szybkość (Speed) 
Karły za każdy dodany bonus +2 punkty zaciętość w walce (Might) i wytrwałość (Endurance) 3D0/New World Gomputing 
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I profesora. Ze względu na to, że 
osiągnięcie mistrzostwa to 


w pewnych dziedzinach bardzo 
1 ważna sprawa, będę na wszyst- 











Tabela Przeciwnicy 


Roboty są posegregowane według sposobu poruszania się oraz wytrzymałości. 


Nazwa Rodzaj Ma 6 e ć Er 0 e) 
(0-2000) Max. (0-20) 
TAILBOT ADVANCED BOSS ............... Boss 400 45 24 20 30 25 
TAIEBOMELTEBOSS=="26." 10048 Boss 700 55 28 15 32 22 
GUNSLINGER ADVANCED BOSS .......... Boss 650 60 24 15 35 15 
SNNGERIELNEBOSSK Z NO Boss 350 65 30 20 36 28 
PTOMUNCUWUSZZ ZS wrz Level Boss 100 30 14 10 21 21 
STINGER ADVANCED BOSS ......... Level Boss 750 75 36 15 38 24 
DRAGON: „Fe asażz awarii Level Boss 550 25 25 20 40 50 
SUPERNEJERS śe r SO HA Mini Boss 800 53 25 15 11 13 
KIELEION wrr SDI GAZA CR Final Boss 1 000 30 25 15 50 45 
RUMANS Seśszz iż aje wś 1 GRA Chodzący 1 10 10 15 0 0 
HOREEREE EE WORA ARE WM Chodzący 3 30 40 0 0 0 
PESTŻOGO OGR ARE ZJEGEKO SZ Chodzący 10 33 23 6 4 6 
SUPER TORCHTROOPER ............ Chodzący 275 50 16 10 20 26 
JUGGERNAUFC = SEOPAANERZO NEA Chodzący 2 000 8 087559 20 30 
SCRUBBERE FAZ OEG 2 Jeżdżący 10 25 14 1 0 1 
TANKSECE O ZOE NEW MOI Jeżdżący 100 40 6 8 7 5 
URACKERĆ GoW ZE Jeżdżący 300 13 6,4 7 16 6 
FAKS ZO Jeżdżący 375 12 10 14 16 17 
BIRDSZ ŻA r2 i aa PZK A NONE Latający 0 22 16 0 2 1 
NOMADS= 0 znad 70 PORA EŃ Latający 1 8 18 1 1 2 
SCAVENGER=. 227. mood SPA Latający 10 45 26 3 8 6 
GADGETS AC NE MIS A Latający 20 40 15,5 2 1 3 
SKIEGO  JA Latający 20 70 19 2 1 8 
ORBOT=> 92205 ONO RKA Latający 20 45 16,5 5 4 9 
UFOGER RE TRO RIC GONNA NCOEOAAI Latający 25 80 12 1 2 2 
INSPECTOR' GADGETS" xor Latający 30 40 15,5 4 2 5 
SEWERSSICKEEŻE ZO OSA AN Latający 30 30 13 9 11 12 
SIOKCERG GEN AOC Latający 40 35 13 5 10 12 
RĄAZORECCE Ee A R PE ZAA Latający 40 35 13 5 16 12 
SOUIDZ Raz RA AAA Latający 50 40 13 7 6 7 
GRO WA SETA NAA. Latający 55 40 12 5 4 4 
CED:SQUIDZ ESR SZK OE Latający 60 40 13 8 8 9 
ĘPAMEGAROZ NO ZOO ERA SEA Latający 75 50 21 7 10 4 
PRUNIERSCZG EW NOZE Latający 90 30 16 9 10 16 
WATCHER SZ ZSO CA Latający 100 0 0 4 0 2 
SEWERSQUIDEEZ OE ZE Latający 100 20 13 9 T/ 7 
SHARCZY I ESEE EL ETA Latający 100 70 32 3 11 6 
MANTAROSZE ZOO OGR NYS YA Latający 100 55 24 4 15 15 
TAlEBOBSSA OR Som GR Latający 110 45 21 7 15 15 
TAILBOT ADVANCED |................. Latający 110. 45 21 7 24 15 
OLD:SCRATCH ARE, o dA Latający 120 40 14,5 6 13 11 
TUBBSZ YANN WANE ORM Latający * 135 60 10,5 3 6 6 
SPARKYS ZW SIE SSB TA Latający 150 60 15,5 4 12 10 
SUPERTROOPEREG PWZ REZ Latający 175 25 14 11 15,5 16 
SEWERSTINGEREG SC Latający 180 45 18 9 11 15 
ROODZEE NAW NE ROSSO RZN A Latający 180 135 21,2 8 21 17 
FEADIROOPERZCON EZ r Latający 200 14 14 9 15 15 
SINGER Gozo ora SER wii Latający 200 60 18 8 14 16 
FEAMEILROOPER SACZ NIA Latający 200 13 18 11 LWA 15 
STINGER ADVANCED ................. Latający 200 60 18 12 22 15 
CEB;STINGEREK RZESZA CWE Latający 220 62 18 15 15 15 
GUNSLEINGEREG Żyro e A C . ody Latający 250 8 16 11 19 14 
GUNSLINGER ADVANCED ............. Latający 250 8 16 11 26 16 
TORESRERSPERE PG SA Latający 400 15 20 8 17 15 
OMEGATROOFER=<" Ss 002 Latający 400 20 18 9 33 20 
BLEACKPYROGZ ZZA GRZE Statek kosmiczny 150 62 27 17 14 15 
STARRAWKOSZCW ACZ WSE Statek kosmiczny 200 62 27 15 11 15 
BLACK PYRO ADVANCED ...... Statek kosmiczny 200 62 30 18 17 14 
PHOENIX INTERCEPTOR ....... Statek kosmiczny 200 62 30 20 20 15 
REPEATERE SO ZO RAEC Wieżyczka 100 0 0 5 6 5 
DESTROYERG r rea REESE Wieżyczka 125 0 0 5 6 5 
SWATTERZZZONZ CYNY SW ZE Wieżyczka 150 0 0 6 6 5 
SECURITY SWATTER ............... Wieżyczka 150 0 0 6 7 9 
EANCE NZOZ BRPO Wieżyczka 200 0 0 5 16 9 


itajcie amatorzy sztolni, 
W" i tuneli. Wielbicielom 
wszelkiej maści statystyk 


przedstawiamy dziś dwie wesołe ta- 
belki pełne danych technicznych wro- 
gów napotykanych podczas wędró- 
wek przez ciemne zakamarki DE- 
SCENT=a3. 

W tabeli, wśród innych danych, 
znajduje się także pozycja „inteligen- 
cja”. Nie da się ukryć, że w grze tej ro- 
boty są wspierane przez naprawdę 
niezłą SI. Cóż jednak owa „inteligen- 
cja” oznacza? Przede wszystkim 
oczywiście chodzi tu o umiejętności 
unikania Twego ostrzału oraz prowa- 
dzenia własnego. Inteligencja to jed- 
nak nie tylko sprawność podczas wal- 
ki. To także np. ciekawość. Tak jest — 
właśnie ciekawość. Autorzy gry przy- 
znają, że roboty są pod tym wzglę- 
dem zróżnicowane. Niektóre z nich 
tkwią na swych stanowiskach niczym 
kołki i dopiero bezpośredni atak jest 
wstanie je stamtąd ruszyć. Inne nato- 
miast, sprytniejsze, reagują na 
wszystko, co może być zagrożeniem. 
Jeśli chcesz takiego zaskoczyć, to 
postaraj się zbliżyć bez wydawania 
żadnych dźwięków. Obijanie się 
o ściany czy też, nie daj Boże, strzela- 
nie — absolutnie wykluczone. Jeśli da- 
ny robot cokolwiek usłyszy — masz 
przechlapane. Nie dość, że sam za- 
atakuje, to jeszcze zwoła kumpli. 
A przed hordą krwiożerczych „inteli- 
gentów” naprawdę trudno się obronić. 

Pewnym pocieszeniem (choć czy 
aby na pewno?) jest to, że naprawdę 
potężni przeciwnicy (a przynajmniej 
większość z nich) mądrością jednak 
nie grzeszą. Nie należy się więc po 
nich spodziewać jakichś wyrafinowa- 
nych zachowań. Reagują jedynie na- 
wałą ognia. Prawda, że to pokrzepia- 
jące? 

Podstawa DESCENT-a to jednak 
nie tyle skradanie się, co walka. Cóż 
więc począć, gdy staniemy oko w oko 
z wrogiem? Pamiętać trzeba o dwu 
zasadach, podstawowych dla wszyst- 
kich tego rodzaju gier. Po pierwsze — 
nie stój w miejscu. W QUAKE-u czy 
innym UNREAL—u jest to dość proste 
do wykonania — należy tam biegać 
i skakać, oczywiście cały czas stara- 
jąc się stanąć twarzą w twarz z wro- 
giem. Tutaj trzeba natomiast pamię- 
tać, że gramy w DESCENT-a. Świat 
jest w pełni trójwymiarowy. Krążenie, 
na przykład w płaszczyźnie pionowej 
lub poziomej (oczywiście względem 
statku, a nie otoczenia — tam zwykle 
trudno znaleźć pion czy poziom:), jest 
więc skuteczne tylko w starciu ze spo- 
kojniejszymi wrogami. Po pewnym 
czasie wręcz koniecznością będzie 
opanowanie prowadzenia ostrzału 
w bardziej skomplikowany sposób. 
Najlepszym rozwiązaniem jest zakre- 
ślanie trajektorii podobnych do tych, 
jakie robią elektrony w atomie. Oczy- 
wiście wymaga to doskonałego opa- 
nowania sterowania statku we 
wszystkich kierunkach. Jednakże kie- 
dy już nauczymy się płynnie przecho- 
dzić z ruchu, powiedzmy, „do przodu, 
do góry i w lewo” w ruch „do przodu, 
w dół i w prawo”, zataczanie dowol- 
nych orbit wokół domyślnego punktu 








czas niezbędny na jego naładowa- 
nie powoduje, że jest to rodzaj 
uzbrojenia wykorzystywanego w za- 
sadzie tylko jako broń snajperska — 
jeśli zauważysz w oddali stojącego 
(czy — jak kto woli — wiszącego) ro- 
bota, to spokojnie możesz go zlikwi- 
dować z bezpiecznej odległości. 


miast wybrać coś bardziej szybko- 
strzelnego — SUPER LASER, PLA- 
SMA CANNON czy też, umiarkowa- 
nie skuteczny, acz mój ulubiony — 
VAUSS CANNON (ach, ten dźwięk 
kręcących się luf...) 

Jeśli ktokolwiek liczył w tym miej- 
scu na opis przejścia gry, to niestety, 
muszę go rozczarować — miałoby to 
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sze ulubione pismo (czyli my, he, he) 
było trójwymiarowe — bez tego wszel- 
kie opisy drogi prowadzącej do kolej- 
nego punktu gry byłyby, sami przy- 
znacie, ciut skomplikowane. Zresztą 
zawsze można skorzystąć z nieza- 
wodnego Guide Bota, wskazującego 
właściwy kierunek. A lista zadań poja- 
wia się na odprawie, więc po cóż ją 
powtarzać? 
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W bezpośrednim starciu warto nato- i 
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sens jedynie w przypadku, gdyby Wa- Pooh 
w przestrzeni przestanie być proble- 
mem. Nie muszę chyba mówić, że 
w poruszający się w ten sposób sta- 
tek dość trudno trafić. Natomiast rów- 
nocześnie można prowadzić ostrzał 
owiele skuteczniejszy, niż ma to miej- 
sce przy okazji wykonywania cha- 
otycznych, szarpanych i przypadko- 
wych ruchów. 

Druga kwestia to wykorzystanie 
właściwej broni. Weźmy taki MASS 
DRIVER. Owszem, jest on bardzo 
precyzyjny i posiada dość znaczną 
siłę rażenia, jednakże w praktyce 
trudno te zalety wykorzystać. Długi 











Tabela Uzbrojenie 


Broń podstawowa 


A Energia/ 
Siła Sh Szybko- ; 
Nazwa rażenia amunicja/  strzelność Uwagi 
na 1 strzał 

Laser Cannon 1 1 7 

Super Laser 6 4 6 

Vauss Cannon 2 2 8 

Mass Driver f 5 1 _ ldealny jako broń snajperska. Niestety, na skutek bardzo niskiej 
szybkostrzelności całkowicie nieprzydatny przy bliskich kontaktach. 

Napalm Cannon 8 10 10 

EMD Gun 9 9 4 

Microwave Cannon 3 6 3 

Plasma Cannon 4 3 9 Maksymalna masakra. Co prawda pojedyncza kula plazmy nie ma wielkiej 
siły rażenia, ale w zupełności rekompensuje to szybkostrzelność. 

Fusion Cannon 5 7 2 Tylko pozornie potężna broń. Baaardzo długi czas ładowania pozwala 
na jej użycie tylko w naprawdę sprzyjających okolicznościach. 

Omega Cannon 10 8 5 _ Nic dodać, nic ująć — po prostu najlepsza. 
Mordercze promienie likwidują wszystkich w zasięgu wzroku. 

Rakiety 

Siła eż Kontrola * 

Nazwa rażenia Dostępność”) eksplozji?) Uwagi 

Concussion Missile 1 10 Nie 

Guided Missile 2 6 Tak Co prawda można nią sterować, jednakże jest to dość trudne. 
Poza tym statek jest w tym momencie narażony na atak. 

Homing Missile 3 9 Nie 

Frag Missile 5 8 Nie _ Idealna do strzałów zza węgła. 

Impact Mortar 7 7 Nie 

Cyclone Missile 6 3 Tak  Podąża za celem do chwili, kiedy wywołasz jej eksplozję. 
W tym momencie odpala sześć małych rakietek. Miodzio. 

Napalm Rocket 5 4 Nie _ Napalm rozlewający się wokół miejsca trafienia wykurzy wroga z każdej dziury. 

Smart Missile 4 5 Tak 

Mega Missile 9 2 Nie 

Blackshark Missile 10 1 Nie _ Podobnie jak Omega Cannon 


— jeśli ją znalazłeś, zachowaj na naprawdę czarną godzinę. 
2) kontrola momentu eksplozji lub sterowanie w locie 
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) im większa, tym częściej można je znaleźć 
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to już trzecia część tej słyn- 
nej strategii. Mimo że nie 
należy ona do najtrudniej- 


O 


szych, przygotowaliśmy kilka drob- 
nostek, które mogą być przydatne 
w wędrówkach po Erathii. 


BOHATEROWIE 


Najważniejszy jest ten pierw- 
szy, bo ma najwięcej czasu, by 
rozwinąć swe zdolności. Dlatego 
wybierając go dobrze jest zważać 
na jego specjalności. Jeżeli bę- 
dzie codziennie produkował jeden 
gem, to możesz być pewien, że 
w finałowej walce niezbyt Ci po- 
może. Główny bohater powinien 
posiadać raczej określoną właści- 
wość bojową bądź magiczną. 
(Osobiście wyróżniam Logistics). 
Surowce mogą wytwarzać ci póź- 
niej zwerbowani. 
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s Jeżeli czeka Cię już ostatnia 
i twierdza przeciwnika z jego głów- 
i nym twardzielem, to możesz so- 
i bie pomóc tzw. łańcuchem boha- 
, terów. Pierwszego dnia tygodnia 
i zakupisz w zamkach nowe potwo- 
I ry i z pomocą przemyślnie uloko- 
| wanych pobocznych bohaterów 
1 zaniesiesz zakupy głównemu wo- 
i jakowi. Uzyskasz przewagę, bo 
I przeciwnik ma ruch dopiero po 
|. Tobie. 
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ZŁOTY GRAAL 


Jeżeli posiadasz ten artefakt, to 
super. Oprócz swych zwykłych 
funkcji (5 000 zł dziennie, 50% 
wzrost potworów) ma on po jed- 
nym bonusie dla każdego typu 
miasta. 


Miasto Bonus 
Stronghold +20 

Atak podczas obrony miasta 
Necropolis + 20% 


Necromancy dla sojuszników 


Rampart +2 
Szczęście dla sojuszników 
Castle +2 


Zasady moralne dla sojuszników 
Tower odsłoni mapę, a podczas 


obrony miasta +15 
Oczytanie 

Inferno Każdy tydzień 

to tydzień Impów 

Dungeon +12 


Moc czarów podczas obrony miasta 


„B.......NEMSSAWCEJIZ 
 ARERZZE SZER 













mią. Polecam likwidowanie naj- 
pierw strzelających i latających 
jednostek przeciwnika. Wtedy 
jest nadzieja, że resztę załatwią 
strzelcy. 

Jeżeli napastnikiem jesteś Ty, 
wtedy jak najszybciej przemieść 
najsilniejsze jednostki za mury 
i obronne, żeby mogły załatwiać 
1 sprawy „ręcznie”. Na razie strzelaj 
I z pomocą balisty lub katapult do 
i głównej bazy strzelców, będziesz 
i trafiał w bazy mniejsze (wiem, że 
1 to brzmi głupio, ale tak to jest). 
I Skoro mowa o baliście: razem 
I Z namiotem szpitalnym i taborem 
amunicji należy ona do tzw. „war- 
machines”. Jeżeli możesz się w te 
maszyny zaopatrzyć, to szybko 
zrób to. Są one pożyteczne nie tyl- 
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ALUUAENUJZUCE 
UZALE LUDU Ń 


Czary darzone są tu szacun- 
kiem. Istnieją jednak jednostki, 
które z tego drwią: karły, golemy 
i niektóre smoki. Karty są zbyt sła- 
be i na magię odporne tylko 
w 40%, natomiast jeżeli masz wy- 
starczająco dużo golemów (mini- 
mum sto) lub smoków (przynaj- 
mniej dziesięć), to weź tę bandę 
oraz bardzo zdolnego czarownika 
i wyjdź ku najbliższej ofierze. Ata- 
kuj i puszczaj im Armageddon 
(czar 4 stopnia) aż do znudzenia. 


OLLUZEBACYZĄCELIE 


To chyba nigdy mnie nie zawio- 
dło. Oddajesz przeciwnikowi inicja- 





Fortress +10 
Atak oraz Obrona podczas 
obrony miasta 


CZARY 


Czary ułatwiają bohaterom po- 
dróżowanie, lub zniechęcają in- 
nych bohaterów do tego samego. 


Zalecam opanowanie  przynaj- 
mniej jednej z nich chociażby na 
poziomie eksperta. W moim przy- 
padku najlepiej się sprawdziła 
magia powietrzna, ale musisz wy- 
bierać takie czary, jakie są aktual- 
nie dostępne. Niestety, wiele po- 
tworów też ma podobne możliwo- 
ści. (Niektóre z nich możesz zo- 
baczyć obok). 


POJEDYNEK 


W zasadzie walczyć można 
wszędzie, ale pamiętaj o od- 
mienności warunków  tereno- 
wych. Szczególnie musisz uwa- 
żać na miejsca wyklęte, święte 
lub chronione: Twojemu bohate- 
rowi nie wolno tam używać ma- 
gii. Poza tym jest duża różnica 
pomiędzy napadem na zamek, 
a jego obroną. Jeżeli bronisz 
zamku, to wszystko zależy od 
zdolności atakującego bohatera. 
Jeżeli jest silny i ma mnóstwo 
magów, to pomoże Ci tylko wo- 
da święcona. Ale jeżeli to sła- 
boszczak, albo nawet siłacz, ale 
bez możliwości czarowania, to 
masz szansę nawet z małą ar- 


i Ko z powodu swojej podstawowej 
i funkcji. Jeżeli ktoś użyje przeciw 
I Tobie Chain Lightning, to dzięki 


I Obrona 
I 10 
I 10 
I 12 
1 |Di 12 
: 25 
I 27 


i warmachines uratujesz wielu swo- 
ich żołnierzy. 


1 
I 
. BOKERENZNE 
I 
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Znasz to? Ich superbohaterowi 
i pozostało już tylko parę jedno- 
i stek, a tu znienacka — fruuu — 
i i z masy artefaktów, których już 
I nie mogłeś się doczekać, pozo- 
i staje tylko wspomnienie. Jedy- 
i nym rozwiązaniem jest Shackles 
I Of War — wybije on przeciwnikowi 
ł z głowy myśli o ucieczce (ale 
| uważaj — także z Twojej). Jeżeli 
i go nie posiadasz, to możesz choć 
I odrobinę popsuć zamiary prze- 
e ciwnika. Oszczędzaj jego jednost- 
1 ki strzelające i latające, nawet gdy 
1 są oślepione. Dobrze jest też nie 
i rzucać się do brutalnej ofensywy 
| Zaraz na początku, ale skupić się 
i na późniejszym ataku, najlepiej 
I w momencie, kiedy kilku Twoich 
| żołnierzy ma pod rząd możliwość 
1 ataku. Wtedy przynajmniej będzie 
i o jedno doświadczenie więcej. 














tywę, a gdy jego jednostki się zbli- 
żą, atakujesz w pełni sił. Bardzo 
przydatna jest także możliwość po- 
Atak Oporność na magię 

50% 

75% 

85% 

95% 

100% 

100% (Level 1-4) 


działu jednostek, które same mogą 
czarować. Z jednego oddziału cza- 
rownic możesz zrobić na przykład 
pięć (choć słabszych) i w każdej 
rundzie będziesz mógł zabierać 
nieprzyjacielowi po 10 magicznych 
punktów. 

See you in Erathia. 
Końcowa ocena Twojej 
w punktach: 

Od podstawy (200 punktów) od- 
jąć wynik dzielenia (liczba dni + 10) 
i (liczba miast + 5). Można także li- 
czyć na premię 25 punktów, jeżeli 
wymordujesz wszystkich albo zdo- 
będziesz Złotego Graala 
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Li Postacie twoich ulubionych bohate LĄ 
' wysokości ponad 30 cm. 








Przytulanka Jar Jar Binks. Wysokość 30 cm. * . 
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Karty oparte 
na układach 

z rodziny RIVA 
TNT2 wyrasta- 
ją jak grzyby 
po deszczu. 
Dla nienasyco- 
nych mania- 
ków sprzętu 


O dwu kartach opartych na pod- 
stawowym układzie TNT2 mogliście 
już na naszych łamach poczytać. 
Najpierw przedstawiliśmy podsta- 
wowy model firmy LEADTEK 
WINFAST S320 II wyposażony 
w 16 MB RAM (NSS 69), miesiąc 
później natomiast zagościł u nas 
maksymalnie rozbudowany model 
ASUS 3800/TVR/32. Kart opartych 
na odmianach tego układu jest jed- 
nak na rynku całe mnóstwo. Po pew- 
nym czasie, który upłynął od premie- 
ry modelu bazowego, NVIDIA wy- 
produkowała dwie jego odmiany, za- 






pełniające przeciwległe nisze rynko- 
we. Dla użytkowników liczących się 


PER V770 ULTRA. Zanim jednak 
przejdziemy do omówienia wydaj- 
ności, kilka słów o różnicach w bu- 
dowie obu tych kart. 

Z, grubsza wszystkie układy z ro- 
dziny RIVA TNT2 są takie same. 
Obsługują takie same funkcje 3D, 
zbudowane są w technologii 0,25 mi- 
krona, obsługują tekstury o wielko- 
ści 2048x2048 punktów, pracują 
w trybie 32-bitowym, współpracują 
z szyną AGPx4. Cóż więc je różni? 

Przede wszystkim oczywiście 
częstotliwość taktowania zegara. 


O ile dla podstawowej TNT2 wynosi 


ona (odpowiednio dla 
układu i pamięci) 


taktowanym zegarem 366 MHz. Ze 
znalezionych w Internecie danych 
wynikało, iż przy użyciu szybszego 
procesora (np. PII 400) wyraźnie ro- 
sła przewaga ULTRY nad konkuren- 
tami. W naszych testach istniała ona 
także, choć nie była aż tak znaczna. 
Najsłabiej wypadła, zgodnie z prze- 
widywaniami, VANTA — zwłaszcza 
w wyższych rozdzielczościach, przy 
32-bitowym kolorze (w tym przy- 
padku przy ustawieniu rozdzielczo- 
ści na 1024x768 w ogóle odmówiła 
ona współpracy). Wyścig nadal wy- 
grywają natomiast karty oparte na 
Voodoo3 3000, 
chociaż okupują 
to gorszą grafiką. 

Wydaje mi się, 
iż karty oparte na 
układach VAN- 
TA i ULTRA są 
przeznaczone 
właśnie dla tych 
grup, o których 
wspominałem na 
początku artyku- 
łu. VANTĄ na 
pewno zainteresują się oszczędni. 
Za rewelacyjnie niską cenę oferuje 


przedstawiamy z każdym groszem zaproponowano 125/180 MHz, to ona całkiem niezłe osiągi w niż- 
d PRD d H modele oparte na układzie TNT2 w przypadku ULTRY podniesiona szych rozdzielczościach i 16 bitach 
ZISIaj GWIE  vANTA. Natomiast uwagę tych, dla jest do 150/183, natomiast VANTA _ głębi koloru. Natomiast ULTRA tra- 
kart oparte których szybkość warta jest każdej musi się zadowolić 100/125. Istnieją fi zapewne do zamożniejszej klien- 

y op ceny, postanowiono zwrócić układa- jednak także i inne różnice. Szyna  teli — chociaż uzyskiwany za jej po- 

na dwóch mi z serii TNT2 ULTRA. danych w TNT2 i ULTRZE jest mocą wzrost szybkości nie jest 


skrajnych od- 
mianach tego 
układu 


Jak łatwo się domyślić, do testów 
trafiły dwie karty. Linia VANTA re- 
prezentowana była przez model 
3D AGPHANTOM VANTA firmy 
MICROSTAR (kojarzonej dotych- 
czas raczej z płytami głównymi niż 
kartami graficznymi), na ULTRZE 
oparty był natomiast DIAMOND VI- 


128-bitowa, natomiast w VANCIE 
64-bitowa (procesor natomiast we 
wszystkich trzech przypadkach zbu- 
dowany jest w technologii 128—bito- 
wej). Wynika z tego różnica w jej 


bardzo duży, jednakże dla prawdzi- 
wych maniaków liczy się wręcz każ- 
da dodatkowa klatka wyciśnięta na 
sekundę gry. 

Pooh 


Karty testowano na komputerze klasy Celeron 366, 64 MB RAM. 
3D AGPhantom Viper V770 


Asus 3800 _ Voodoo3 3000 


Vanta Ultra 


(testy w 16 bitach) 


3 100 
2750 
2 430 


3D Mark 99 
640x480x16 bit 
800x600 x16 bit 
1024x768 x16 bit 
640x480x32 bit _ 2390 
800x600 x32 bit _ 1890 
1024x768 x32 bit _ - 
QUAKE 2 t.d.1 
640x480x16 bit 62 59 
800x600x16 bit 60 56 
1024x768x16 bit 57 50 
640x480x32 bit 59 57 
800x600x32 bit 58 54 
1024x768x32 bit 55 51 
UNREAL 
640x480x16 bit 36 33 
800x600x16 bit 34 31 
1024x768x16 bit 27 24 
640x480x32 bit 33 31 
800x600x32 bit 30 28 
1024x768x32 bit 25 21 


3D AGPHANTOM VANTA 


2630 
2320 
1520 


3 088 
2 704 
2 364 
2 782 
2390 
1990 


2950 
2630 
2350 
2 740 
2330 
1920 
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przepustowości — wynosi ona, odpo- 
wiednio: 2,4 GB/s, 2,9 GB/s oraz 1 
GB/s. W kartach opartych o odmianę 
VANTA obniżona została także czę- 
stotliwość układu RAMDAC (odpo- 
wiedzialnego za przetwarzanie sy- 
gnału cyfrowego na analogowy i, co 
za tym idzie, za maksymalną szyb- 
kość odświeżania ekranu) z 300 
MHz na 250. 

Wyniki testów, tradycyjnie, trafiły 
do tabelki. Cóż z nich wynika? Testy 
przeprowadziliśmy na komputerze 
bazującym na procesorze Celeron 





Sprzęt do testów dostarczyły firmy: 
VIPER V770 ULTRA: 

Cadena Systems Sp. z 0.0. 

ul. Poznańska 15 

62-020 Swarzędz-Jasin, tel. (0-61) 817-30-22 
www.cadena.com.pl 

3D AGPHANTOM VANTA: 
TORNADO, ul.Kierbedzia 4 
00-957 Warszawa, tel. (0-22) 651-24-01 
www ..tornado.com.pl 

Ceny (z VAT): 

VIPER V770 ULTRA — brak 

3D AGPHANTOM VANTA — ok. 240 zł 





Kompresja standardu MP3 niewąt- 
pliwie zrewolucjonizowała kompute- 
rowy rynek muzyczny. Utwory na- 
reszcie zostały upchnięte do sensow- 
nej pojemności, możliwe stało się ich 
przesyłanie w rozsądnym czasie przez 
Internet. Niestety, ma to także swoją 
ciemną stronę — trudno w tym przy- 
padku mówić o poszanowaniu praw 
autorskich, zdecydowana większość 
dostępnych plików została wykonana 
bez wiedzy i zgody właścicieli piose- 
nek. Nic więc dziwnego, że najwięk- 
sze koncerny fonograficzne, trzęsące 
całym tym rynkiem, raczej nie patro- 


nują opracowywaniu prze- 
nośnych odtwarzaczy MP3. 
Nic zresztą dziwnego — nie 
mają z tego żadnego zysku, 
a jedynie ponoszą straty, 
gdy ludzie ściągają kilka- 
dziesiąt MB danych zamiast 
kupić płytę w sklepie. Mimo 
to na rynku dostępnych jest 
kilka odtwarzaczy MP3, 
a jeden z nich to właśnie 
DIAMOND RIO PMP 300. 

Pierwsze wrażenie to po- 
czucie wyjątkowej lekkości 
urządzenia. Bez baterii 
waży ono niewie- 
le ponad 70 





Standard MP3 
bije wszelkie 
rekordy popu- 
larności. Pliki 
muzyczne pod- 
dane tej kom- 
presji wprost 
wylewają się 

z interneto- 
wych serwerów 
i zapełniają na- 
sze twarde dys- 
ki. Czas więc 
wziąć je ze Sso- 
bą, wychodząc 
z domu 








gramów, 
plastikowa 
obudowa 
wygląda na 
dość delikatną. 
Z tyłu znajduje 
się klips do zawie- 
szania na pasku, nie- 
stety — również nie 
sprawiający zbyt solid- 
nego wrażenia. Widać, że 
Diamond nie ma zbyt duże- 
go doświadczenia w konstru- 
owaniu przenośnych urządzeń 
audio. Poza tym jednak trudno 


mu cokolwiek zarzucić — RIO jest 
dość ergonomiczne i łatwe w obsłu- 
dze, wszystkie przyciski są ułożone 
w sensowny sposób w domyślnych 
miejscach. Dostępne są takie funkcje, 
jak: odtwarzanie pierwszych dziesię- 
ciu sekund każdego utworu (IN- 
TRO), odtwarzanie w losowej kolej- 
ności, zapętlanie oraz equalizer z za- 
programowanymi trzema charaktery- 
stykami dźwięku — rock, jazz oraz 
muzyka klasyczna. 

Zainstalowano tu 32 MB pamięci ty- 
pu Flash, rozbudowywanej o kolejne 
32 za pomocą kart typu SmartMedia. 


i Diamond 


I07P50 





Transmisja plików z komputera do od- 
twarzacza odbywa się poprzez złącze 
równoległe za pomocą specjalnego 
adaptera i 15-—żyłowego kabla (nieco 
przypominającego — ze względu na 
płaskie, cienkie wtyczki — kabel USB). 
Osiąga ona przepustowość do około 6 
MB na minutę, co — przy podłączeniu 
przez standardowe złącze, a nie kartę 
instalowaną wewnątrz komputera — 
jest wartością wcale zadowalającą. 
Utworami zarządza się za pomocą do- 
łączonego oprogramowania — jest ono 
bardzo proste w obsłudze, bez proble- 


mu można dodawać, kasować i zmie- 
niać kolejność piosenek w pamięci. 
Szkoda tylko, że RIO nie potrafi wy- 
świetlić chociażby nazw plików (o opi- 
sach piosenek już nawet nie wspomnę). 
Powoduje to, że odsłuchiwanie odby- 
wa się trochę „na pamięć” — przecież 
nie ma tu, tak jak przy tradycyjnej pły- 
cie czy kasecie, spisu utworów. 

Jak napisałem, RIO posiada 32 MB 
pamięci. Dużo to czy mało? Raczej 
niewiele. Przyjmując, że jedna minuta 
utworu muzycznego po skompresowa- 
niu do formatu MP3 zajmuje około 1 
MB daje to niezbyt oszałamiającą po- 
jemność rzędu 30—40 minut. Niestety, 
nie wystarczy to nawet do zapisania 
standardowej płyty CD. Można co 
prawda wyposażyć RIO we wspo- 
mnianą kartę pamięci, jednak dość wy- 
datnie zwiększa to koszty 
i tak przecież niezbyt ta- 
niego przedsięwzięcia. Po 
dokupieniu rozszerzenia 
całość kosztuje dobrze po- 
nad tysiąc złotych — za tę 
cenę wolałbym, szczerze 
mówiąc, kupić najdroższy 
model walkmana lub też 
rozejrzeć się za odtwarza- 
czem Mini-Disców. Tak 
to jednak jest ze wszystki- 
mi nowinkami — co by 




















o nich nie mówić, z pewnością nie na- 
leżą do najtańszych. 

Z całą pewnością za jakiś czas 
urządzenia tego typu staną się bardzo 
popularne. Na razie jednak, dopóki 
nie zostanie uregulowany status praw- 
ny formatu MP3 (oraz jego następ- 
ców), nie należy się raczej spodziewać 
wysypu przeznaczonych dla niego od- 
twarzaczy. W końcu koncerny fono- 
graficzne potrafią wywierać skuteczne 
naciski na producentów sprzętu. Jed- 
nym słowem — jeśli w końcu zostanie 
opracowana skuteczna metoda na 
ściąganie od ludzi pieniędzy za kopio- 
wanie plików muzycznych, wtedy do- 
piero urządzenia takie otrzymają ofi- 
cjalne błogosławieństwo. Wcześniej 
zapewne będą posiadały jedynie obec- 
ny status ciekawostek. Pooh 


















Dostarczyła firma: 

CADENA SYSTEMS Sp.z 0.0. 
ul. Poznańska 15, 62-020 Swa- 
rzędz=Jasin, tel. (0-61) 817-30-22 
www.cadena.com.pl 

Cena (z VAT): ok. 950 zł 
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Nie ma dobre- 
go dźwięku bez 
dobrych głośni- 

ków. To praw- 

da. Ale nie ma 
także kina do- 
mowego bez 
zestawu głośni- 
kowego 5 + 1 




















M. MASSANCEJZ 





Standard kina domowego staje się 
coraz bardziej popularny. Powoli 
wkracza on także do naszych kom- 
puterów. W tej chwili nie jest to jesz- 
cze tak widoczne, ale wraz z upo- 
wszechnieniem się odtwarzaczy 
DVD dotychczasowe systemy 
dźwięku (stereo, a nawet surround) 
okażą się niewystarczające. Oczywi- 
„ście używając zestawu dźwięku do- 
okólnego (surround) uzyskujemy 
bardzo dobrą jakość, jednakże takie 
zestawy współpracują raczej z gra- 
mi. W przypadku korzystania z fil- 
mów zapisanych na DVD konieczne 
jest użycie dekodera fonii standardu 
Dolby Digital (AC3). 


Creative 


GTEREDI 4 
WUSIC MOVIE FOURPOW 


— 


EATNE 
„SAKE GURAOUNO 
fl ST 





Jeskiop Ieatet 


Zestaw Creative DeskTop Theater 
5.1 (produkcji Cambridge Soun- 
dworks) zawiera właśnie taki deko- 
der (oraz dekoder starszego 
standardu — Dolby 
ProLogic), 
znajdują 


SOLE 

4 w nim 
A 7 tak- 
7 


że: odpowied- 
ni wzmacniacz 
oraz oczywiście 
głośniki — cztery sa- 
telitarne, głośnik cen- 
tralny (w przypadku fil- 
"mów służy on przede 
wszystkim do wyraźniejsze- 
go odtwarzania dialogów) 

i subwoofer. Ich pasma przeno- 
szenia oraz moc nominalna to, ko- 
lejno: satelita — 65 Hz-20 kHz i 6,5 
W, centralny — 150 Hz-20 KHz i 19 
W, subwoofer 30 Hz-150 Hz i 19 W. 
Na tylnej ściance znajdziemy nie- 
zły zestaw wejść i wyjść. Sygnał do- 
prowadzić można na dwa sposoby. 
Po pierwsze, tradycyjnie — przez dwa 
gniazdka typu mini-jack, odpowied- 
nio — dla głośników przednich i tyl- 
nych (wejście stereo, dla kart surro- 





und oraz analogowego sygnału Do- 
Iby ProLogic). Druga droga to cyfro- 
we złącze SPDIF (koncentryczne). 
Sygnał standardu Dolby Digital (lub 
też, w przypadku starszych tytułów, 
zapisany cyfrowo Dolby ProLogic) 
dociera tu np. z dekodera DVD. Gło- 
śniki można w pełni wykorzystywać 
tylko w przypadku użycia właśnie je- 
go — przy sygnale tył/przód głośnik 
centralny pełni w zasadzie tyl- 
ko rolę ozdobną, przekazując 
dźwięk taki, jak głośniki 
przednie (właściwie przy sy- 
gnale surround z karty dźwię- 
kowej, a nie DVD). Centralny 
należy ściszyć, ponieważ jego 
włączenie w tym przypadku 
wręcz niszczy efekt stereo. 
Głośniki mogą pracować 
w dziesięciu trybach, zależnie 
od tego, jaki sygnał do nich 
dociera.  Opisywanie ich 
wszystkich nie ma sensu, 
wspomnę więc tylko, że 
w ekstremalnych przypadkach 
(np. przy grach zapisanych na 
DVD) możliwe jest mieszanie sy- 
gnału Dolby Digital, ProLogic (by- 
wa, że na jednej płycie zapisane są 
obydwa) oraz sygnału z karty dźwię- 
kowej. Sposoby przełączania pomię- 
dzy poszczególnymi trybami są nie- 
mal domyślne, a ich bardzo przejrzy- 
sty opis znajduje się na oddzielnym 
arkuszu dołączanym do instrukcji. 
Zapewne wielu z Was spojrzało 
już na cenę opisywanego zestawu. 
Ciekaw jestem, ilu powiedziało: 
„Chyba mu odbiło — tyle kasy za gło- 
śniki”? Spokojnie. Oczywiście pra- 
wie półtora tysiąca złotych to kawał 
grosza. Od razu więc mogę uspokoić 
— faktycznie, typowy gracz może je 
sobie zdecydowanie odpuścić. Ale 
jeśli komputer ma być czymś więcej 
niż maszynką do mordowania Ob- 
cych (co zresztą samo w sobie jest 


zajęciem szacownym i godnym po- 
chwały:), to należy się już chwilka 
zastanowienia. 

Jak pisałem, są to głośniki kina 
domowego. Ile więc kosztowałoby 
stworzenie takiego kina bardziej tra- 
dycyjnymi metodami? Odtwarzacza 
DVD z dekoderem obrazu nie liczę 
(no dobra, zaokrąglając: komputero- 
wy ok. 1000 zł, tradycyjny, w sklepie 
RTV, dwa razy tyle). Nas interesują 
składniki audio. Najtańszy amplitu- 
ner z dekoderem AC3 (czyste 
wzmacniacze są coraz rzadziej spo- 
tykane) kosztuje około 1100 — 1300 
zł. Do tego dochodzą jeszcze głośni- 
ki. Powiedzmy, że nie chcemy szaleć 
i kupimy dość tanie modele. Cztery 
satelity, centralny i subwoofer — 
wszystko zamknie się zapewne kwo- 
tą 1200 — 1500 zł. Jak widać, z kom- 
puterem jednak jest taniej. Z drugiej 
strony tradycyjny zestaw audio bę- 
dzie się cechował zapewne wyższą 
jakością, do amplitunera można pod- 
łączyć także kilka innych, dodatko- 
wych urządzeń. Jeżeli jednak ktoś 
planuje zastąpienie tradycyjnej „wie- 
ży” konstrukcją opartą na kompute- 
rze (wyposażonym np. w tuner radio- 
wy 1 oczywiście odtwarzacz 
CD/DVD), to głośniki takie nadadzą 
się całkiem nieźle. Jednym słowem, 
żeby bardziej już nie mieszać — przed 
kupnem należy dobrze oszacować 
swe potrzeby i porównać koszty. Ze- 
staw CREATIVE jest niezły, oczy- 
wiście pod warunkiem, że zaspokaja 
czyjeś potrzeby. 

Pooh 


Dostarczyła firma: AB 
ul. Kościerzyńska 32 
51-416 Wrocław 


tel. +48 71 32405 00 
http://www .ab.com.pl 


Cena z VAT ok. 1 430 zł 



















Pojawienie się jakieś dwa lata temu 
szyny USB miało zrewolucjonizować 
budowę akcesoriów komputerowych. 
Wszystkie urządzenia podłączane za 
pośrednictwem jednego kabla i na- 
tychmiast po przyłączeniu wykrywa- 
ne przez system, wysoka szybkość 
transmisji — to tylko niektóre z zapo- 
wiadanych cech. No cóż — większość 
producentów jest nadal wierna trady- 
cyjnym rozwiązaniom, powstaje jed- 
nak sporo urządzeń wykorzystują- 
cych zalety tego złącza. Jednym 
z nich jest zestaw głośnikowy marki 
PHILIPS, oznaczony jako DSS 370. 

Składa się on z dwóch dwudroż- 
nych głośników, pracujących w pa- 
śmie 60-20 000 Hz, o mocy nomi- 
nalnej 2x15 W i szczytowej mocy 


Co jest po- 
trzebne, aby 
komputer wy- 
dał z siebie 
dźwięk? Pomi- 
jając odgłosy 
towarzyszące 
np. spuszcze- 
niu go ze scho- 
dów, chodzi 
zwykle o kartę 
dźwiękową 

i głośniki. Czy 
aby na pewno? 


muzycznej 360 W, oraz subwoofera 
(35-150 Hz, moc nominalna 30 W, 
szczytowa moc muzyczna 360 W). 
Całość podłącza się do komputera za 
pośrednictwem złącza USB. Na tyl- 
nej ściance głośnika „sterującego” 
znajduje się także gniazdo wejścia 
dla dodatkowego źródła dźwięku 
(w sprzedaży dostępny jest także 
DSS 350 pozbawiony subwoofera). 
W gruncie rzeczy nie byłoby w tej 
konstrukcji nic dziwnego, gdyby nie 
fakt, że całość może pracować bez 
wykorzystywania karty dźwiękowej. 
Tutaj tworzony jest bowiem rodzaj 
„wirtualnej karty dźwiękowej”, 
z której informacje są przesyłane 
właśnie przez port USB do głośni- 
ków. Co 


prawda wy- 

korzystają to jedy- 
nie użytkownicy w pełni ob- 
sługującego USB Windows *'98 (bo- 
wiem pod *95 tradycyjna karta nadal 


Philips USB 


Dzwięk bez 


jest niezbędna), jednakże trzeba 
przyznać, że jest to bardzo nowator- 
skie rozwiązanie. 

Każdy zapewne z niecierpliwo- 
ścią oczekuje odpowiedzi na pytanie 
„jak to działa?”. No cóż, zanim na 
nie odpowiem, najpierw uwaga ogól- 
na. Po co w ogóle są karty dźwięko- 
we? Przecież, teoretycznie, dźwięk 
mógłby generować sam komputer 
(rozumiany jako „,procesor i okoli- 
ce”). No tak, tyle tylko, że w zasa- 
dzie to można by obciążyć go 
wszystkim — generowaniem grafiki, 
pracą w charakterze modemu itd. Ca- 
łość by działała — tyle tylko, że prze- 
raźliwie wolno. Z tego powodu sto- 
suje się więc układy wyręczające 
procka w niektórych zadaniach. 


No tak — tyle tylko, że tutaj wła- 
śnie wzmiankowanych układów za- 
brakło. Należało się więc spodzie- 
wać wzrostu obciążenia komputera 
i jednego z dwu na- 
stępstw — albo ogólnego 
spadku mocy oblicze- 
niowej, albo też genero- 
wania nie najlepszej 
muzyki. Na szczęście 
nie było tak źle. 

Komputer w testach 
zachowywał się zupełnie 
normalnie. Po wetknię- 
ciu wtyczki w port USB 
zestaw został natych- 
miast wykry- 





kry 
i maszynka 
zażądała sterow- 
ników. Po chwili wszyst- 
kie znalazły się we właściwych katalo- 
gach. Głośniki wydały pierwsze 
dźwięki. Co do brzmienia — nie mam 
zastrzeżeń. Parametry techniczne po- 
dałem powyżej, całość brzmi podobnie 
do typowego SoundBlastera 16. Nato- 
miast synteza wavetable jest emulowa- 


na przez Windows przy użyciu próbek 
firmy Roland — muszę przyznać, że da- 
je to całkiem niezły efekt. 

Pewny spadek jakości dźwięku po- 
jawiał się tylko w chwilach maksy- 
malnego obciążenia maszyny (np. 
podczas ostrej wyrzynanki w DRA- 
KAN=ie czy UNREAL-u). Muszę 
jednak przyznać, że także i tradycyj- 
nym kartom zdarza się w takich mo- 
mentach nieco rzęzić, choć w tym 
przypadku zjawisko to było bardziej 
słyszalne. Poza tym dała o sobie znać 
specyfika środowiska gier. Głośniki 
są bowiem widziane przez komputer 
jedynie w chwili, kiedy są włączone. 
Odpowiada za to programik Plu- 
gWorks, który po naciśnięciu guzicz- 
ka POWER usuwa ich sterowniki 


dwie 


z pamięci. Po ponownym włączeniu 
są one znowu ładowane. Jednak kie- 
dy gra jest aktywna, mogą pojawić 















KAN wyłączyłem głośniki, a po- 
tem włączyłem jeszcze raz (przy- 
znam, że zrobiłem to właśnie z cie- 
kawości, co się wtedy stanie), kom- 
puter się zawiesił. No cóż — po pro- 
stu nie należy tego robić. Natomiast 
pod Windowsami można je włączać 
i wyłączać do upadłego — tam 

wszystko działa bez problemu. 
DSS370 to konstrukcja nowa. Jak 
wszystkie nowinki dość dużo kosztu- 
je, muszę jednak przyznać, że zrobiła 
na mnie wrażenie — dźwięk wydoby- 
wający się z komputera bez karty 
dźwiękowej to jest coś (oczywiście 
poza bezpośrednim odtwarzaniem 
muzyki z CD). Jeśli komuś nie prze- 
szkadza brak udogodnień karty dźwię- 
kowej (omawiany zestaw jest pozba- 
wiony np. portu gier, wejścia audio 
czy też MIDI), to może się zastanowić 
nad ich kupnem. Było nie było — pro- 
ducent renomowany, a jakość wysoka. 
Tylko jednak zdecydowanie za drogo. 
Pooh 
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Przez dłuższy 
czas na rynku 
domowych 


kart dźwięko- 


wych królował 
CREATIVE 
LABS i jego 
SOUND BLA- 
STER LIVE!. 
Komputery nie 
znoszą jednak 
monopolu. Nic 
więc dziwne- 
go, że pojawił 
się zestaw mo- 
gący zagrozić 
pozycji lidera — 
układ VORTEX 
2 wraz z syste- 
mem AURE- 
AL3D 2.0 


U FK 


NET DOCOCYEEOOO 


BLADE 320 został zbudowany 
w oparciu o drugą generację układu 
VORTEX. Posiada on możliwość gene- 
rowania 92 strumieni audio na potrzeby 
Direct Sound, obsługuje 320-to głosową 
syntezę wavetable (64 głosy two- 
rzone sprzętowo i 256 programo- 
wo) oraz 80 kanałów dźwięku wy- B 
korzystywanych przez środowisko 
Aureal3D (o nim za chwilę). 

Na płytce drukowanej umiesz- 
czono trzy wejścia audio standar- 
du MPC3 (pasują do nich szerokie 
i cienkie czarne wtyczki na wy- 
prowadzeniu audio z czytnika 
CD). Zestaw złączy wyprowadzo- 
ny na Śledziu nie jest może pora- 
żająco obszerny, ale w zupełności 
wystarczający. Jak na kartę obsłu- 
gującą dźwięk 3D przystało, znaj- 





dlatle jl 


rencyjny względem Enviromental Au- 
dio Experience (EAX), sygnowany 


przez CREATIVE LABS i używany do 
obsługi kart z serii Live!. A3D 2.0 jest 
w pełni kompatybilny w dół ze swoim 





druga odsłona Vortexa 


dują się tu oczywiście wyjścia stereo 
tył/przód. Wprowadzić sygnał do kom- 
putera można natomiast za pośrednic- 
twem złącza linijnego albo też mikrofo- 
nowego. Wszystkie wymienione wystę- 
pują w standardzie mini-jack. Znaj- 
dziemy tu także port gier (w razie ko- 
nieczności mogący obsłużyć MIDI) 
oraz, uwaga, cyfrowe wyjście optyczne 
S/P-DIF (Toslink). Wiadomość ta 

z pewnością ucieszy 

wszystkich po- 
siada- 




























czy 
odtwarza- 

czy  Mini-Disk 

czy też stacjonarnych na- 


? grywarek CD = wreszcie bez problemu 


można będzie przesłać do nich sygnał. 
Karty oparte na VORTEX 2 są ob- 

sługiwane przez system generowania 

dźwięku Aureal3D 2.0 (A3D), konku- 








czenia źródła aż po' dotarcie do obser- 
watora), tak też i karta dźwiękowa „Śle- 
dzi”, jest przebieg fal akustycznych. 
W A3D 2.0 możliwe jest jednoczesne 
śledzenie 16 źródeł dźwięku, przy rów- 

noczesnym analizo- 
j waniu 64 punktów 
odbicia fal  (po- 
przednia wersja do- 
puszczała analizę 8 
źródeł). W najprost- 
szej sytuacji anali- 
zowane jest np. od- 
bicie od jednej ścia- 
ny, w niektórych 
momentach źródło 
dźwięku znajduje 
się, powiedzmy, za 
dwoma skrętami ko- 
rytarza, oddzielone 
dodatkowo od słu- 
chacza Ścianą nie odbijającą, a jedynie 
tłumiącą mowę czy muzykę. Również 
i to nie stanowi problemu, gdyż 
A3D pozwala na wprowadzanie wła- 
Śnie elementów tłumiących (occlu- 
sion). Wedle zapewnień producentów 
ma to czynić karty oparte na układzie 
VORTEX 2 i wykorzystujące A3D 2.0 
najpotężniejszymi na rynku (oczywi- 
Ście jeśli chodzi o niższą kategorię ce- 
nową). Tak jednak wyglądają zapew- 
nienia każdego producenta, rzeczywi- 
stość natomiast potrafi dość brutalnie 
je zweryfikować. 





poprzednikiem, wersją 1.0. Cóż ta- 
kiego oferuje to środowisko? 
Przede wszystkim, w porów- 
naniu z EAX, jest bardziej ela- 
styczne — może obsługiwać 
karty zbudowane na bazie 
innych niż VORTEX 2 
chipów (produkt 
CREATIVE współ- 
pracuje tylko 
__ z własnymi mo- 
delami). Po 
drugie, Za- 
stosowano 
inną me- 
todę two- 
rzenia 
zniekształceń 
dźwięku. EAX posiada 
; zaprogramowany zestaw cha- 
rakterystyk odbić (reverb) dźwięku, 
dzięki czemu możliwe jest odtwarzanie 
go tak, jakby źródło znalazło się w sali 
koncertowej, łazience czy też jaskini. 
Autorzy gier są jednak skazani na ten 
z góry ustalony zestaw modyfikacji. 
A3D 2.00 bazuje natomiast na syste- 
mie nazwanym Wavetracing. Podobnie 
jak programy do tworzenia grafiki 
3D wykorzystują metody raytracingu 
(czyli śledzenia toru światła od opusz- 


Szczerze mówiąc, w porównaniu 
z SB Live! ta karta przedstawia się 
dość podobnie. Jeśli idzie o dołączone 
oprogramowanie, CREATIVE dba 
nieco bardziej o klienta, dorzucając 
trochę więcej mniej lub bardziej przy- 
datnych rzeczy (przynajmniej w wer- 
sji Value. Pełny Live! jest rzecz jasna 
bardzie rozbudowany i lepiej oprogra- 
mowany, jednak z wersją tańszą kon- 
kuruje BLADE 320). W obu przypad- 
kach znaleźć można natomiast progra- 
miki do sytuowania dźwięku w prze- 
strzeni czy też demonstrujące siłę sys- 
temów surround. 

Gdyby ktoś zastanawiał się nad wy- 
borem jednej z dwu kart, niech wybie- 
ra tańszą. Efekty ich działania są rów- 
nie dobre, a dźwięk naprawdę prze- 
strzenny. W takiej sytuacji decydująca 
jest cena. Jeśli będzie niższa od kon- 
kurencji, to BLADE 320 mogę z czy- 
stym sumieniem polecić. 

Pooh 
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Od mniej więcej półtora roku trwa 
szał wprowadzania na rynek coraz to 
bardziej rozbudowanych modeli my- 
szek, Producenci prześcigają się w insta- 
lowaniu kolejnych kółek czy też przyci- 
sków. Dzisiaj przedstawiamy należącą 
właśnie do tego nurtu CYBER NQ©VI- 
GATOR firmy PRIMAX. 

Jest to model sześcioprzyciskowy. 
Trzy przyciski rozmieszczone są kla- 
sycznie — na przedniej ściance urządze- 
nia (środkowy obsługiwany jest przez 
wciśnięcie kółka), trzy kolejne znajdują 
się po lewej stronie — pod kciukiem. 
Pod względem ergonomii model jest 
w zasadzie bez zarzutu, jedyne co irytu- 


Tradycyjne, 
dwuprzycisko- 
we myszy powo: 
li odchodzą 

w przeszłość. 
Co prawda na- 
dal są popular- 
ne, jednak nikt, 
kto miał w ręku 
bardziej za- 
awansowany 
model, nie bę: 
dzie chciał wra- 
cać do zwykłe- 
go, szarego 
„gryzonia” 
















je, to wielkość przycisków z lewej stro- 
ny. O ile najniżej położony (i najwięk- 
szy) z nich jest bardzo wygodny, o tyle 
kolejne mogłyby być nieco większe — 
chwilami dość trudno w nie trafić nie 
patrząc na obudowę. Jednak ogólnie 
rzecz biorąc, całość nieźle leży w dłoni, 
choć trzeba zaznaczyć, że jest to model 
tylko dla osób praworęcznych. 
Zaawansowana konstrukcja to jed- 
nak dopiero połowa sukcesu. W przy- 
padku tego typu akcesoriów o ich przy- 
datności decyduje dopracowane opro- 
gramowanie, zapewniające dobre wy- 
korzystanie wszystkich dostępnych 
przycisków. PRIMAX oferuje zestaw 
MOUSE SUITE 96, który 
ma naprawdę 
dość cie- 
kawe 
1 — 


co 
waż- 
niejsze — 
przydatne 
funkcje. 
Podstawo- 
wy ich zestaw 
jest dość standar- 
dowy. Możliwość 
przypisania poszcze- 
gólnym —przyciskom 
np. Backspace a, Entera 
czy też podwójnego 
kliknięcia albo przytrzy- 
mania i przeciągnięcia 
okien (Drag Lock) spoty- 
kana jest w większości tego 
typu aplikacji. Inne opcje 
wyglądają jednak w wiele 
ciekawiej. Przede wszystkim 
istnieje możliwość otwierania 





Prirmaax 


uyber Nevigator 


jednym kliknięciem podstawowych 
elementów Windows, takich jak: kosz, 
domyślna przeglądarka internetowa, 
menu Start, panel sterowania czy też 
eksplorator. Poza tym wstępnie zdefi- 
niowane są też takie połączenia klawi- 
szy, jak: obsługujące kopiowanie, wy- 
cinanie czy też wklejanie danych, 
funkcję undo oraz zaznaczanie zawar- 
tości aktywnego okna (Ctrl+A). Poza 
tym dostępna jest także funkcja Hyper- 
Grid: po naciśnięciu odpowiedniego 
przycisku pod kursorem pojawia się 
niewielkie okienko obsługujące pod- 
stawowe funkcje kontrolne dla aktyw- 
nego okna — można je m.in.: zamknąć, 








Funkcja HyperGrid zdecydowanie 
ułatwia obsługę okienek 





























Oprogramowanie Primaxa pozwala na przypisanie funkcji ruchom myszy 


zminimalizować, rozciągnąć na cały 
ekran oraz przeskoczyć do pasków. 
przewijania. W tym momencie dostęp- 
ny jest także przycisk otwierający me- 
nu Start. Być może brzmi to prosto 
i banalnie, zaręczam jednak, że jest to 
niesamowicie przydatna funkcja — kie- 
dy siadam przy komputerze ze zwykłą, 
dwuprzyciskową myszką, zawsze kil- 
ka minut zajmuje: mi odzwyczajenie 
się od wciskania kciukiem przycisku, 
pod który.mam przypisany HyperGrid 
(albo inną, podobną funkcję, np. 
w przypadku analogicznych myszy 
Logitecha). Dzięki niej nie trzeba jeź- 
dzić po całym ekranie (albo szukać 
klawiatury), aby szybko zmienić roz- 
miar okna lub je zamknąć. 

MOUSE SUITE 98 obsługuje jed- 
nak nie tylko przypisywanie funkcji 
przyciskom. Dzięki temu programowi 
można np. uaktywnić funkcję „zawi- 
nięcia” ekranu, dzięki której kursor po 
najechaniu na jego lewą krawędź poja- 
wia się po prawej stronie. Inne opcje 
powodują m.in. aktywację okna, nad 
którym znajduje się kursor czy też au- 
tomatyczne jego przeskakiwanie do 
domyślnego przycisku w otwieranym 


oknie dialogowym (np. zwyczajowo 
zaznaczany przycisk „Next>” w insta- 
Jatorach). Co ciekawe, obsługiwane są 
także, poza przyciskami, ruchy myszy. 
Można np. tak ją skonfigurować, że 
kilkukrotny ruch zgodnie z kierunkiem 
ruchu zegara spowoduje minimalizację 
okna, a przeciwny jego zamknięcie. 

W sumie opisywana mysz stanowi 
niezłą propozycję. Oczywiście zdaję 
sobie sprawę, że większość czytelni- 
ków podczas zakupu „gryzonia” kieru- 
je się przede wszystkim kwestią ceny, 
mogę jednak zagwarantować, że warto 
wydać tych kilkadziesiąt złotych wię- 
cej i zainwestować w lepsze urządze- 
nie. Wzrost komfortu pracy jest na- 
prawdę wielki (oczywiście jeśli tylko 
choć trochę pracujecie z Windowsami, 
w grach mysz zachowuje się jak stan- 
dardowy model bez żadnych bajerów). 

Pooh 
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o roku, jak od lat, na je- 
ś sieni (edycja wiosenna 

przepadła gdzieś w mro- 
kach dziejów), odbywają się naj- 
większe europejskie targi branży 
gier komputerowych ECTS. Co 
roku też zjawiają się na nich rząd- 


ni sensacji dziennikarze z więk- 
szości europejskich magazynów 
o grach, aby poczuć przedsmak 
atrakcji nadchodzącego sezonu 
(trwającego mniej więcej od 


września do późnego stycznia). 





Nagrodę za najlepszą grę roku na 
konsolę za TEKKEN-a 3 wręczyłem 
przedstawicielowi firmy SONY, a 
redaktor Bański z CD-A firmie 
Sierra za HALF LIFE. 


Tym razem jednak czekała 
wszystkich wielka niespodzianka: 
ani targi nie były zbyt duże (mimo 
zapewnień organizatorów), ani 
zaprezentowane na nich produkty 
nie były zbyt śmiałe i miażdżące 
opinię publiczną (mimo zapew- 
nień producentów). A jeśli jesz- 
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cze dodać do tego wielki bałagan 
organizacyjny, to na myśl przy- 
chodzi tylko jedno — NĘDZA, 
BRYNDZA i ŻENADA! 

W całej tej dezorganizacji 
i chaosie mieliśmy wątpliwą oka- 
zję wziąć udział i my — trudno, 


zdarza się. Dezinformacja pano- 
wała na każdym kroku, a żeby da- 
leko nie szukać, weźmy na celow- 
nik takie Nagrody ECTS i wyja- 
śnijmy sobie raz na zawsze jak to 
było, żeby nie musieć czytać im- 


KKNEMJ 











pertynencji pod naszym adresem 
na konkurencyjnych łamach. 

W porozumieniu z organizatora- 
mi w numerze NSS 70 ogłosiliśmy 
oficjalny plebiscyt na Grę Roku 
w Opinii Graczy z Europy 
Wschodniej. Gry miały być wybie- 


rane w dwóch kategoriach: PC 
i Konsola. W tym samym miesiącu 
podobny plebiscyt został ogłoszo- 
ny w innym magazynie, z tą różni- 
cą, że dotyczył tylko kategorii Gry 
Roku na PC. Żeby zrozumieć jak 
do tego doszło, muszę cofnąć się 
myślą w czasie — po powrocie 
z targów E3 (dokładnie w dzień po 
powrocie) otrzymałem fax od nie- 
jakiego Marka Warda (organizator 
Nagród ECTS), w którym było na- 
pisane, że z chęcią spotka się ze 
mną na E3 (sic!), aby uzgodnić wa- 
runki ponownego przyznawania 
przez nas nagród na ECTS. Mając 
na uwadze, że NSS (wtedy jeszcze 
SS) już wcześniej uczestniczył 
w takim wręczaniu jako reprezen- 
tant Europy Wschodniej, uznali- 
śmy to za dobry pomysł. By konty- 
nuować tę świecką tradycję na- 
tychmiast wykonałem telefon do 
organizatorów — i tutaj pojawił się 
problem. Okaza- 
ło się, że stosow- 
na rozmowa już 
miała miejsce na 
E3 — zaraz, zaraz, 
przecież  zapro- 
szenie na nią 
mam w ręku do- 
piero od godziny! 
— i że ustalono 
już warunki wrę- 
czania nagród. 
Cóż, było to tro- 
| chę dziwne. Po 
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pierwsze, dlaczego faks zaprasza- 
jący do rozmów na E3 przyszedł 
już PO E3? A po drugie, w jaki 
sposób ktoś z innego pisma dowie- 
dział się o tym spotkaniu, skoro 
rozmowy w tej sprawie miały być 
przeprowadzone tylko z nami? 











Po krótkiej wymianie zdań or- 
ganizator zaproponował nam na- 
stępujące rozwiązanie — żebyśmy 
już w numerze wakacyjnym 
ogłosili plebiscyt w obydwu ka- 
tegoriach, a w trakcie kilku naj- 
bliższych tygodni sprawa zosta- 
nie wyjaśniona. Tak też uczynili- 
śmy, lecz widocznie w tym sa- 
mym czasie doszło do jeszcze 
kilku rozmów za naszymi pleca- 
mi i w końcu dopiero tuż przed 
samymi targami dowiedziałem 
się, iż wyniki plebiscytu na Grę 
Roku w Opinii Graczy z Europy 
Wschodniej zostaną podzielone, 
ite z NSS będą dotyczyły tylko 
nagrody w kategorii Gry na Kon- 
sole, a z CD—A tylko na PC. 
Sprawę pozostawiam bez dalsze- 
go komentarza. 


Ciąg dalszy na str. 90 
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oniec zniewolenia — od- 
rzućcie wszelkie skost- 
niałe reguły życia. 


Przez wiele tysięcy lat gatunek 
ludzki przystosowywał się do 
istnienia w strukturach pirami- 
dalnych. Informacja i władza za- 
wsze spływały z góry poprzez 
różne szczeble do samego dołu 
w określonym czasie. Piramida, 
jak wiadomo, nosi znamiona 
wyzysku i zniekształcania struk- 
tury pojmowania człowieczeń- 
stwa. Nieraz przecież wybucha- 
ły różne afery związane z „pira- 
midami finansowymi”. 
Myślicie, że inaczej jest z pań- 
stwami, korporacjami czy nawet 
armią? Z powodu ogromnego 
rozwoju technologicznego, 
jaki dokonał się w ostatnim 
dwudziestoleciu, wszystkie 
te struktury stały się martwe. 
Bezosobowa machina biuro- 
kratyczna stała się rakiem tra- 
wiącym energię i pracowitość 
ludzi. Decydenci zaczęli stopo- 
wać wszelkie możliwości wpro- 
wadzania nowości i reformy sta- 
rych — skostniałych porządków. 
To, co jest dzisiaj hierarchią, 
przeżywa poważne, śmiertelne 
konwulsje. Taki stan rzeczy spo- 
walnia znacznie prędkość prze- 
pływu informacji. A przecież te- 
raz potęga gospodarcza, wojsko- 
wa czy bogactwo biorą swój po- 
czątek właśnie w szybkości 
i elastyczności działania. 
Rozglądając się po dzisiej- 
szym świecie wielu ludzi do- 
strzega, że obecnych problemów 
nie da się rozwiązać w starych 
warunkach — czyli w świecie 
wpasowanym w hierarchię. Jak 
więc można zmienić ten nieko- 
rzystny stan rzeczy? Tak właśnie 
zaczęły się początki sieci — na 
ruinach dotychczasowych „„pira- 
mid”. Jedyne, co można zrobić, 
to odrzucić obecne struktury 
. i zacząć się komunikować poza 
nimi. Pozwala to na nieskrępo- 
waną niczym wymianę zasobów 
(informacji) z szybkością roz- 
mowy telefonicznej, wysłania 
e-maila czy przemieszczenia się 
w terenie za pomocą samochodu 
czy samolotu. Wymiana zaso- 
bów poprzez proces decyzyjny, 
przywiązana do milionów bezu- 
żytecznych decyzji, stempli, pie- 
częci czy oficjalnych dróg wy- 
miany informacji, stała się ni- 
czym. Taki stan rzeczy zaczęto 
coraz bardziej kojarzyć z frustra- 
cją, bezsilnością, biernością, le- 
nistwem i niepowodzeniami. 
Sieć to po prostu ludzie, któ- 
rzy ze sobą rozmawiają, wymie- 
niają się i dzielą informacjami, 
zasobami i pomysłami. Nie jest 
tu ważna forma tej sieci, najważ- 
niejszy jest efekt końcowy, jaki 
dzięki temu powstanie. Dzieje 
się tak, bo komunikacja powyż- 
sza ustanawia nowe związki 


88 KGB 
























































miedzy poszczególnymi ludźmi 
i grupami sieciowymi. Istnieją 
miliony takich sieci i ciągle po- 
jawiają się nowe. Zaczynają one 
obejmować coraz więcej ludzi 
poprzez to, że nigdy nie osiągają 
stadium zorganizowania. 
I w tym właśnie leży ich tak 
ogromna siła. 

Najważniejszą, najmocniejszą 
stroną sieci jest bezproblemowy 
i bardzo łatwy dostęp do infor- 
macji. Jest on tak łatwy, że nie 
wymaga korzystania z oficjal- 
nych źródeł, typu biblioteki czy 
jednostki użyteczności publicz- 
nej. Nie trzeba tu wiele wysiłku 
-— zazwyczaj wystarcza mała 
chwila, by mieć 


stęp 


do wie- 
dzy całych 
pokoleń, które 


w pocie czoła gro- 
madziły wszelkie 
obecnie dostępne 
informacje. Mimo 
że wymiana infor- 
macji jest głów- 
nym założeniem Ę 
sieci, to jednak gg 
już dawno wy- 
szła ona poza 
normalne prze- 
syłanie tego 
nośnika. Każda 
osoba w sieci 
przyswaja inne 
informacje, na 
swój sposób je 
syntetyzuje 
i kreuje inne, 
nowe treści. Sie- 
ci zaś tylko rozpo- 
wszechniają te no- 
wo wytworzone myśli 
czy informacje. 
Dlaczego sieci 
stały się wyznacz- 
nikiem pozycji 
w _ dzisiejszym 
świecie i nie- 
odzownym ob- 
razem  niedale- 
kiej przyszłości? 
Czy już wcze- 
śniej nie widzieli- 
śmy na własne oczy 
tzw. samopomocy 
zawodowej, przez nie- 
których z nas nazywanej 
z brutalną szczerością 
„spółdzielniami” czy „siecia- 
mi kolesi”? Odpowiedź wydaje 
się być banalna. Spółdzielnie 
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kolesiów pilnują interesów nie- 
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licznych, nie zostały stworzone 
spontanicznie, ale z wyrachowa- 
nia. Stoją one na straży określo- 
nych porządków i są elitarne. 
Natomiast nowe sieci są wszech- 
obecne, niemożliwe do kontro- 
lowania, a przez to egalitarne 
(powszechne, jednakowe dla 
wszystkich). W sieci to właśnie 
informacja jest tym czynnikiem, 
który równoważy wszystkich jej 
członków. Sieci nie są egalitarne 
tylko dlatego, że wszyscy jeste- 
śmy sobie równi. Wręcz prze- 
ciwnie: sieci wyolbrzymiają 
znacznie przepaści między na- 
mi, bo obejmują ludzi ze wszyst- 
kich możliwych poziomów spo- 
łecznych. Członkowie takich 
sieci uważają się za równych so- 
bie, ponieważ najważniejsza jest 
informacja, która powoduje ich 
zrównanie mentalne. To właśnie 
informacja 
umożliwi 


nam w przyszłości pozbawienie 
się i wyzbycie wszelkich uprze- 
dzeń rasowych, religijnych czy 
myślowych. Już dzisiaj młodzi 
ludzi o odmiennych poglądach 
poznają swoją odmienność wła- 
śnie dzięki Internetowi. W taki 
sposób wymieniają się informa- 
cjami młodzi Arabowie i Żydzi 
czy też ludzie po obu stronach 
granicy na wyspie Cypr (Grecy 
i Turcy). To hierarchia powodu- 
je właśnie powstawanie i rozrost 
przepaści w bogactwie czy men- 
talności wielu ludzi. A gdyby 
tak właśnie spróbować żyć 
w tych sieciach? Wiem, brzmi to 
dość obrazoburczo, ale to odnosi 
skutek i wydaje się być przy- 
szłością rodzaju ludzkiego. 
Wszyscy bez wyjątku toniemy 
w zalewie informatycznego beł- 
kotu. Zwłaszcza Ci, którzy do- 
piero weszli na ścieżkę rozwoju 
(mam tu na myśli transformacje 
krajów takich jak Polska). Jest to 
powódź informacji wytwarzanej, 
ale również bezmyślnie przesy- 
łanej do odbiorców, którzy nie 
są do tej formy przekazu 
przygotowani. Poziom 
akceptacji i zrozumie- 
nia informacji w pol- 
skim społeczeństwie 
jest zaskakująco ni- 
ski — bierze się to 
głównie z wtórnego 
analfabetyzmu  funk- 
cjonalnego. Dokładnie 
oznacza to brak podsta- 
wowego myślenia anali- 
tycznego. Już od najmłod- 
szych lat wszyscy jeste- 
śmy poddani praniu 
mózgów przez nieprzy- 
gotowaną kadrę nauko- 
wą, później zostajemy 
zalani potokiem infor- 
macji w gęstniejącej 
papce infor- 
macyjno 
— bruko- 
wo —- 
sensa- 
cyjnej. 
Tak rodzi 
się _ czło- 
wiek, który 
nie za bardzo 
pojmuje, co dzieje 
się w jego najbliż- 
szym sąsiedztwie. 
Staje się on mało 
przewidujący 
i w ogóle brak mu 
podstawowych 
zdolności anali- 
tycznych. 
Przejście od 
piramidalnej do 
sieciowej struk- 
tury w kontak- 
tach między- 
ludzkich '_ może 
się stać dla nas 
szansą. Taką 
szansę daje nam 






rys. Piotr Sokołowski 


właśnie sieć. Powoduje ona 
znaczne uwolnienie mentalne 
poszczególnych jednostek. Hie- 
rarchie popierają pięcie się do 
celu po trupach innych i nie za- 
wsze zdrową rywalizację, powo- 
dują ogromny stres, napięcia 
i zbędny niepokój. Sieci nato- 
miast oferują wzmocnienie jed- 
nostki, ponieważ ludzie w sie- 
ciach dążą do wychowywania 
siebie wzajemnie. W dniu dzi- 
siejszym żyjemy w wielu zacho- 
dzących na siebie wzajemnie 
sieciach — nie jest to grupka sie- 
ci, ale wręcz całą ogromna prze- 
strzeń sieciowa. To ona pozwala 
na tak szybki rozwój i zmiany 
w dzisiejszym Świecie. Nie jest 
to jeszcze dzisiaj tak bardzo za- 
uważalne, ale już w najbliższych 
latach wszyscy znajdziemy się 
























otaczający nas dookoła był bar- 
dziej stabilny. Gwiazdy kino- 
wych ekranów były znane lata- 
mi, przeboje muzyczne utrzymy- 
wały się na listach przebojów po 
kilka miesięcy. A dzisiaj... ty- 
dzień to okres, który wydaje 
się być wiecznością. Teraz li- 
czy się czas, jednostki liczone 
w sekundach i minutach. 
Wystarczy popatrzeć na no- 
we zjawisko, które staje się 
znaczące w USA — tzw. da- 
ily trading. Miliony Ame- 
rykanów porzucają swoją 
dotychczasową pracę i od- 
dają się komputerowemu 
hazardowi polegającemu na 
obstawianiu kursów akcji 
spółek internetowych za po- 
średnictwem sieci Internet. Mo- 
żemy sobie też przypomnieć 





Dalszy ciąg mojej wizji przyszłości obejmuje tak ważne zagadnienie, 
jakim jest pojmowanie samego siebie. Pora sobie samemu odpowie- 
dzieć — czy nadal godzimy się na restaurację niewolnictwa, czy może 


jednak otworzymy swoje umysły na trzecią falę? 





w ogromnej, ogólnoświatowej 
sieci. Wiadomo, taki stan rzeczy 
niesie za sobą ryzyko możliwo- 
ści kontrolowania i (nie)odpo- 
wiedniego moderowania. Istnie- 
je jednak na szczęście podstawa, 
na której opiera się każda z sieci 
— to, że jest ona bezrozumna 
i bezkierunkowa. A oznacza to 
ni mniej ni więcej to, że nie da 
się nigdy określić kierunku prze- 
pływu informacji ani też jej fi- 
nalnego ódbiorcy. Poza tym każ- 
dy nadawca czy odbiorca infor- 
macji zawsze może samodziel- 
nie wyjść z danej sieci bez 
uszczerbku dla innych, a zwłasz- 
cza dla siebie. 

Mówiąc o hierarchiach nie 
możemy zapomnieć, że ostatecz- 
nym powodem ich zaniku jest 
i będzie tempo życia oraz infor- 
macji w naszym codziennym ży- 
ciu. W dniu dzisiejszym wyda- 
rzenia biegną z prędkością wie- 
lokrotnie szybszą, niż działo się 
to pięć czy dwadzieścia lat temu. 
Obecnie w jeden dzień można 
rozpętać wojnę i ją wygrać, wy- 
kreować wirtualnego bohatera 
rzeczywistości i zniszczyć go 
kilkoma zmyślnymi machinacja- 
mi. Rzeczywiście, dawniej świat 





wcześniejszą aferę Zippergate, 
w której nie do końca sprawdzo- 
na informacja została rozdmu- 
chana do niewiarygodnych roz- 
miarów. TV i Internet miesiąca- 
mi wałkowały temat, który tak 
szybko jak, pojawił się, tak też 
szybko znikł. A jak było z wojną 
w Kosowie? Nie inaczej — media 
światowe miały pożywkę, trochę 
tematów, które podniosły im 
oglądalność. Miliony obywateli 
sieci medialnej zostały poddane 
systematycznemu bombardowa- 
niu wiadomościami. I to było 
prawdziwe zwycięstwo elektro- 
nicznej informacji, o wiele waż- 
niejsze niż nic nieznaczące 
(w tym rozrachunku) zniszcze- 
nia w Jugosławii, sięgające pra- 
wie stu miliardów dolarów. 
Rzeczywistość, w której żyje- 
my, została zmieniona na za- 
wsze — proces, który rozpoczęła 
wojna medialna (Irak 1991) zo- 
stał zakończona. 

Obywatel dzisiejszej „przy- 
szłości” staje się właśnie ko- 
czownikiem, który żyje dniem 
dzisiejszym. Jesteśmy wycho- 
wywani w kulcie tymczasowo- 
ści. Bary szybkiej obsługi, pro- 
dukty jednorazowego użytku, 
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towary, które możemy kupić na 
raty, czy też nasz sprzęt kompu- 
terowy, który jest złomem już 
zanim go kupimy — to wszystko 
kreuje naszą tymczasowość. 
Koczownik to takie stworzenie, 
które nie jest przypisane na stałe 
do jednego miejsca. Porusza się 
on w rytm zmieniającej się do- 
okoła niego rzeczywistości. 
Dzisiaj, pod koniec dwudzieste- 
go stulecia naszej ery (zastana- 
wiam się, dlaczego jesteśmy 
przekonani, że to akurat nasza 
era), pojęcie koczownika nabie- 
ra na nowo aktualności. Otóż 
człowiekiem, który najlepiej od- 
najduje się w dzisiejszej rzeczy- 
wistości, a zatem pewnie też i za 
kilka lat, jest ktoś, kto wyznaje 
zasadę szybkiego i wręcz rabun- 
kowego korzystania z potrzeby 
chwili. Nie jest uwiązany skost- 
niałymi strukturami, zasadami, 
które ulegają przedawnieniu 
w chwili ich powstawania, chło- 
nie miliony informacji i prze- 
twarza je w mgnieniu oka. To 
taki człowiek, który wręcz jest 
niewolnikiem informacji — nie 
potrafi bez nich żyć, a kiedy mu 
ich zabraknie, czuje taką pustkę, 
że popada w otępienie. Można 


: 2 przyjąć, że informacja 


zatem 


stała się niezbędnym narkoty- 
kiem dla mas nowoczesnych ko- 
czowników, którzy codziennie 
przemierzają sieci na całych 
świecie, by podtrzymać swoje 
życie, czy to zawodowe, czy 
uczuciowe, a może nawet by za- 
spokoić podstawowe potrzeby 
biologiczne? Gry komputerowe 
stały się substytutem pozwalają- 
cym na podtrzymywanie życia 
w tempie odpowiednim dla 
współczesnych koczowników. 
Czy nie stało się widoczne, że 
i przemysł rozrywki elektro- 
nicznej też poddał się przyspie- 
szeniu elektronicznemu? A mo- 
że to właśnie on, wraz z rynkiem 
sprzętu komputerowego, nakrę- 
ca spiralę informacji sieciowej? 
Może to właśnie on jest katali- 
zatorem zmian, które prowadzą 
nas w XXI wiek? Spróbuję od- 
powiedzieć na to pytanie w na- 
stępnej części mojego felietonu. 
Wszak i ja stałem się informa- 
tycznym koczownikiem sieci, 
który przekazuje Wam dzisiaj 
trochę swoich przemyśleń. Je- 
stem właśnie uczestnikiem 
Wielkiej Matrycy, w której kil- 
ka konkurencyjnych matryc 
próbuje walczyć o moją duszę. 
Nie jestem na tyle głupi, by dać 
się zalać bełkotem informacyj- 
nym — potrafię wokół siebie 
stworzyć odpowiedni filtr osła- 
niający mnie przed „centralą”. 
Czym to się zakończy, zobaczy- 
cie już niedługo :). 

Jacek „ZAQ” Gadzinowski 
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ciąg dalszy ze str. 87 


Tak czy inaczej, według Wa- 
szej, czyli czytelników NSS, opi- 
nii Grą Roku na Konsole został 
TEKKEN 3. A w kategorii PC za- 
szczytny tytuł przypadł grze 
HALF LIFE. Nagrody zostały 
wręczone, jak widać na zdję- 
ciach, jednak sama uroczystość 
była przygotowana i przeprowa- 
dzona w tak żenujący sposób, że 
uczestnictwo w niej aż uwłacza- 
ło dziennikarskiej godności. 
W skrajnych przypadkach do- 
chodziło do tego, że nawet nie 
było chętnych do odbioru na- 
gród! Tak naprawdę trudno 
wskazać konkretne przyczyny 
upadku imprezy — po prostu coś 
nie zatrybiło i tyle. Być może 


wystawcy zmienili politykę pro- 
mocyjną, a to za sprawą E3, 
gdzie wszystkie karty zostały już 
rozdane... Nie wiem tego, ale 
wiem natomiast, że targi ECTS są 
chore — coś zżera je od środka. 
Na zakończenie tego najdłuż- 
szego w historii NSS wstępniaka 
pragnę wyjaśnić dlaczego w tym 
numerze znikły prawie całkowi- 
cie działy tematyczne (ST, SS, 
UFO i Mixer). Otóż przeżywamy 
w tej chwili wzmożone wydawa- 
nie nowych tytułów — wiadomo, 
początek sezonu — i pragniemy 
poświęcić więcej miejsca grom, 
a nie tematom dodatkowym, a po- 
za tym przygotowaliśmy obszerną 
relację z ECTS—u (część pierw- 
sza), która powinna przypaść 
Wam do gustu. Trzecim powo- 


dem takie posunięcia była chęć 
zmieszczenia aż pięciu imadeł do 
ważnych gier, które ukazały się 
ostatnio, oraz swego rodzaju od- 
świeżenie tej części pisma. W ce- 
lach konserwatorskich skasowali- 
śmy w bieżącym numerze niektó- 
re dodatkowe działy, aby w ten ra- 
dykalny sposób dowiedzieć się od 
Was które z nich powinny wrócić, 
a których zniknięcia nawet nie za- 
uważyliście. Wyjątkiem od tej re- 
guły jest dział X-Files, który ob- 
jawił się ponownie pod naporem 
próśb i gróźb X-filów. W wyniku 
działań Wielkiej Konspiracji Ma- 
sońskiej przetrwał również Wiel- 
ki Brat. Mam ogromną prośbę: je- 
żeli uważacie, że któryś z działów 
powinien koniecznie wrócić na 
łamy NSS, to po przeczytaniu nu- 


meru wyślijcie do nas list (elek- 
troniczny lub zwykły) w tej spra- 
wie. Wszystkie głosy weźmiemy 
pod uwagę i, jak miało to miejsce 
w przypadku X-Files, postaramy 
się spełnić Wasze oczekiwania. 
A wszystko po to, aby NSS nadal 
był pismem dla Czytelników 
i współredagowanym przez Czy- 
telników. 


Emil Leszczyński 


P.S. Witamy na pokładzie NSS 
Bergera, największego stratega 
Rzeczypospolitej, który po la- 
tach tułaczki powrócił do pisma, 
w którym rozpoczynał swoją 
strategiczną karierę. Mam na- 
dzieję, że będzie to oznaką po- 
czątku nowego. 








Cześć! 

Październikową edycję Superów 
poświęcam w większości na dawno 
już nie publikowane prawa Mur- 
phy'ego, które —- mimo wszelkich 
starań, by się im nie poddać — wciąż 
znakomicie się sprawdzają. 

Pegaz Ass 


Mądrość Pegaza — Staraj się ni- 
gdy nie nabroić tak bardzo, byś nie 
mógł spojrzeć prosto w oczy drugie- 
mu człowiekowi. 


Prawa Murphy'ego 

1. Jeżeli tylko coś może się po- 
psuć, to na pewno się popsuje. 

2. Jeżeli coś może się popsuć 


w wielu miejscach, to pierwsze 
uszkodzenie nastąpi tam, gdzie wy- 
rządzi najwięcej szkód. 

3. Jeżeli przewidziałeś cztery 
możliwe awarie i zabezpieczyłeś się 
przed nimi, to natychmiast wydarzy 
się piąta, na która nie byłeś przygoto- 
wany. 

4. Sprawy pozostawione samym 
sobie zmieniają się ze złych na gorsze. 

5. Nie wierz w cuda, polegaj na 
nich. 

6. Jeżeli wydaje ci się, ze wszyst- 
ko działa, to z pewnością musiałeś 
coś przeoczyć. 

7. Element brany losowo z grupy 
o 99% wiarygodności będzie należał 
do pozostałego 1%. 





8. Natura zawsze stoi po stronie 
a. 

9. [m program dłuższy, tym mniej 
sprawny. 

10. Nic nie idzie tak łatwo, jak na 
to wygląda. 

11. Nie ma programów doskona- 
łych, są tylko takie, w których nie 
znaleziono jeszcze błędów. 

12. Stopień głupoty Twojego postę- 
powania jest wprost proporcjonalny 
do liczby przyglądających Ci się osób. 
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Komentarz O'Toole'a Do Praw 
Murphy'ego 
1. Murphy był optymistą. 


Prawa Puddera 

1. Wszystko, co zaczyna się do- 
brze, kończy się źle. 

2. Wszystko, co zaczyna się źle, 
kończy się jeszcze gorzej. 


Twierdzenie Stockmayera 
TEZA 1: Jeżeli problem wydaje 
Ci się łatwy, to jest trudny. 


TEZA 2: Jeżeli problem wydaje 
Ci się trudny, to jego rozwiązanie 
jest prawie niemożliwe. 


Na koniec zadanie z matematyki 
zI klasy liceum. 

[...] Niech teraz U oznacza zbiór 
wszystkich takich zbiorów, które 
spełniają formę, że X należy do X. 
Oczywiście do U należą opisane 
wcześniej zbiory A, B, C, R. Może- 
my teraz postawić pytanie: czy zbiór 
U jest swoim elementem (tzn. czy 
U należy do U)? Jeżeli U jest swoim 
elementem, to znaczy, że spełnia for- 
mę zdaniową X należy do X. Zatem: 
jeśli U należy do U, to U nie należy 
do U. Jeżeli natomiast U nie jest 
swoim elementem, to znaczy że speł- 
nia formę, iż X nie należy do X, czy- 
li U należy do U. Zatem jeśli U nie 
należy do U, to U należy do U. 
Otrzymaliśmy więc, że zbiór U jest 
swoim elementem tylko wtedy, gdy 
nim nie jest. Sprzeczność ta dowo- 
dzi, że zbiór U nie istnieje. 





Cześć! 


Wrzesień zaowocował nam, 


asżwwy 


Office 2000 


Z ostatniej chwili 

Do największych wydarzeń w świecie software'owym zwy- 
kło zaliczać się pojawianie się nowych systemów opera- 
cyjnych albo kluczowych pakietów oprogramowania, ta- 
kich jak jak PHOTOSHOP, COREL czy OFFICE. W tym 
przypadku chodzi o OFFICE 2000, którego premiera odbyła 
się 09.09.99 („magiczna data”). Wygląda na to, że MICRO- 
SOFT odwalił spory kawał roboty, adaptując pakiet dla po- 
trzeb polskiego, jakże trudnego języka — oprócz znanego 
już modułu sprawdzania pisowni pojawił się program kon- 
trolujący poprawność gramatyczną tekstów (nie wiem jak 
będzie działało, ale jest to pierwsza taka przymiarka, więc 
pewnie trzeba będzie coś poprawiać). Wreszcie można za- 
dawać Wizardowi pytania po polsku, np. „Jak wysłać pocz- 
tę?”. Cechą charakterystyczną pakietu jest ogromna inte- 
gracja z internetem, a format html stał się tu już normal- 
nym standardem zapisu wszelakich danych. 
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jak co roku, wyjazdem na 
ECTS, więc i czasu na inne za- 
jęcia ubyło, wybaczcie więc 
skrótową formę Przecieków... 
Pegaz Ass 


Sprawy nazewnictwa 

Pojawiły się tylko dwie nowe 
propozycje: NSS najlepiej czy- 
tać jako New SyStem — nazwa 
wymyślona przez Rode — ewen- 
tualnie Neses (w dopełniaczu 
Nesesa) lub Niueses albo po 
prostu Niu Sikret Serwis — Elvis 
(from Cisova). 


Sprawy na czasie 

(Może i jest ten list bez skła- 
du i ładu, ale niewykluczone, że 
posłuży za pretekst do rozwi- 
nięcia pewnego tematu) 


Zacznę od spraw związa- 
nych z NSS. Po pierwsze, zno- 
wu ulepszyły się Supery. Do- 
brze. Po drugie... Brawo, bra- 
wo, macie Badjoya. Po trzecie, 





niestety PC Games CD się roz- 
padło, a więc trzeba się znowu 
starać o autorów (chyba na od- 
wrót? — red.). Mixer jest fajny, 
Cezarowi każcie powiedzieć 
o Fatboy Slimie. W ogóle to się 
wkurzam, bo ciągle piszę, a ani 
razu jeszcze mnie nie zamie- 
ściliście. Wasza sprawa. A mo- 
że w ogóle nie czytacie maili? 
Oficjal stuff overrr. Czyli Nss 
(chociaż chciałbym SS) się 
znowu polepsza — keep up the 
good work. BYE — Lord Siwy 
MarcoZZ 


Po 1. Nie wiem jak, ale to 
fajnie. 

Po 2. Badjoy'a, czyli Bad- 
boy'a, „mamy” od dawna, więc 


dk 


ci 


o co chodzi? Czy to jakaś for- 
ma lokalnego uwielbienia :)))? 

Po 3. PC Games CD nie tyle 
się rozpadło, co zostało roz- 
wiązane przez wydawcę — po- 
dobno z przyczyn ekonomicz- 
nych (tu składam głęboki po- 
kłon w stronę tych, którzy za- 
sypywali mnie listami w stylu 
„patrzcie, oni mają tyle stron, 
kompakty i jacy tani, a wy 
co?!”). Jak widać, moje prze- 
widywania się sprawdziły 
i przed ekonomią nie ma 
ucieczki — no chyba, że niedo- 
chodowy produkt jest dofinan- 
sowywany z jakichś innych 
pieniędzy i nie oczekuje się od 
niego zwrotu inwestycji. Te- 
mat jest długi i ciekawy, ale 
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wydaje mi się, że to nie miejsce 
na jego roztrząsanie. 

Po 4. Z ogromną radością wi- 
tamy już w tym numerze powrót 
na nasze łamy największego stra- 
tega słowa pisanego — Bergera. 
Nie ukrywam, że w związku z tym 
spodziewać się można znacznego 
wzrostu poziomu kącika strate- 
gicznego. Jednocześnie trwają 
rozmowy z innymi autorami. 

Po 5. Co do rubryk typu Mixer, 
to na wniosek naczelnego, 
w związku z nadchodzącym sez0- 
nem gierkowym i większym zapo- 
trzebowaniem na miejsce „„pod” 
opisy gier, z niektórych sezono- 
wych rubryk rezygnujemy, pozo- 
stawiając przy życiu tylko te, które 
cieszą się Waszym największym 
poparciem. 

Po 6. Wszystkie listy i e-maile 
są czytane, choć nie zawsze jest 
czas, by na nie odpowiedzieć (od- 
pisujemy tylko na pocztę elektro- 
niczną — sorry). 


Witaj SS'ie (Oj! sorry, NSS'ie). 
Piszę w sprawie 4 już Kompen- 
dium Wiedzy. Książka jest kulto- 
wa, megasuper, ale z rysą przez 
wszystkie strony. Już po raz drugi 
nie ma tipsów. Są tipsy w FAQ, 
ale tylko do opisywanych gier. 
Pod tym względem kompendia nr 
1 i 2 były 100 razy lepsze. Mam 
nadzieję, że w Kompendium nr 5 
opublikujecie wszystkie tipsy, 
które pominęliście od nr 43 
SS'”a (jeszcze wtedy tak się nazy- 
wał) i nasycicie tym głodne pro- 
gramy, które smutno jęczą, zasto- 
powane na jakimś etapie z powodu 
braku pomocy w kontynuacji gry. 
Pozdrawiam — Rafał Cz. 


Dzięki za słowa uznania pod 
adresem Kompendium Wiedzy 4 
(również moim zdaniem to jest 
fajna książka!), a co do tipsów, to 
jakoś ostatnio o nich zapomnieli- 
ście, więc zostały potraktowane 
podobnie. A w ogóle, to tipsy zna- 
ne nam z czasów COMMODORE 
i ATARI (setki w każdym nume- 
rze) odeszły w zapomnienie. Są- 
dziliśmy, że nowa forma FAQ—ów 
bardziej przypadnie Wam do gu- 
stu. Jednym słowem, jeśli ktoś ma 
coś do dodania w tej sprawie, to 
proszę słać maile pod new©sson- 
line.com.pl z hasłem „Tipsy” 
w tytule. 


(Zdaję sobie sprawę, że temat 
piratowania mocno już wyeks- 
ploatowaliśmy, ale nie ma to jak 
nowatorski głos w dyskusji) 


Cześć Wam! Jeśli chodzi o pro- 
blem piractwa, to w Ameryce je- 
den: pusty CD-R kosztuje jakieś 
30 centów, a piraci za kopię biorą 
od 40% do 70% ceny oryginału! 
Nie mówcie, że nie wiem, bo by- 
tem tam na wakacjach i widziałem 
kilka ofert. A jeśli chodzi o cenę 
oryginałów w Polsce, to płacimy 
np. za BALDUR'S GATE tak: 
zysk dystrybutora 13zł + oplata li- 
cencyjna 54zł + koszt produkcji 





20zł + vat 22% czyli 35zł + marża 
hurtowni i sklepów 37 zł (ok. 
30%) = cena końcowa 159zł. Po- 
winniście zrobić jakiś poradnik 
dla kupujących, bo testy mi nie 
wystarczają — Pliker 


Po 1. Co miałeś na myśli pisząc 
te słowa: czy że nasi piraci są ca- 
cy, a amerykańscy to kapitali- 
styczne pijawki, czy może że los 
gracza w USA jest cięższy niż 
u nas? A może amerykańskim 
graczom wystarczy jak zaoszczę- 
dzą 30—60% ceny, bo dla nich gry 
są już tanie, a tak to wychodzi im 
za pół darmo? 

Po 2. Nie wiem skąd masz te 
dane, choć wyglądają one dość 
realistyczne. Przyjmijmy więc, że 
są prawdziwe. Co z nich wynika? 
Otóż dystrybutor nie jest „naj- 
większym wrogiem gracza”. Za 
całą robotę, ryzyko i użeranie się 
z zachodnimi partnerami ma 
mniej niż 10% — to chyba uczci- 
we? Opłata licencyjne — rany, 
więc 1/3 ceny idzie do Angoli 
i Jankesów, którzy już raz na tym 
zarobili u siebie!!! Koszty pro- 
dukcji — nie dziwią mnie. Trzeba 
przecież zapłacić za tłumaczenia, 
niskonakładowy druk instrukcji, 
kopiowanie, pudełka, pakowanie, 
administrację... No i okazuje się, 
że jedną z najbardziej zaintereso- 
wanych grami stron w całym tym 
biznesie jest Skarb Państwa, łata- 
jący dziury w budżecie z kieszeni 
gracza. W ten sposób doszliśmy 
do największego kuriozum (oczy- 
wiście moim zdaniem), czyli han- 
dlu, który zżera 30% ceny końco- 
wej i jest wiecznie bez grosza, 
a sam z siebie — oprócz półki 
w sklepie i znudzonej ekspedient- 
ki — nic do produktu nie dodaje. 
A spróbujcie spytać takiego han- 
dlowca czy dla dobra rynku zej- 
dzie z marży! Oczywiście nie, bo 
mu się nie opłaca... 

Nie wiem czy jest jakieś wyjście 
z tego zaklętego kręgu, ale, jak 
widać, najmniej winni są dystry- 
butorzy. 


(Na koniec głos ekstremisty) 


Proponuję nazywać pismo tak, 
jak kiedyś, bo chociaż zdrajcy 
wykorzystali pewne aspekty pra- 
wa, żeby utrudnić Wam życie, to 
dlaczego my mamy ich słuchać? 
Niech na okładce pisze tak, jak 
musi, bo przecież nie oskarżą 
w sądzie pół miliarda osób o to, 
że źle używają nazwy w mowie. 
Nie dajmy się zdrajcom, którzy 
zrobili karierę w tym piśmie, 
a gdy przestali zmieniać pielusz- 
ki, nagle stwierdzili, że zrobią coś 
podobnego. Ale nie uda im się, bo 
MY nie zdradzimy starego dobre- 
go SS-a czy NSS-a. To i tak naj- 
lepsze pismo, a oni mogą wydać 
sobie gazetę, ale nie o grach, 
a o DISCO POLO!!! — Elvis 
(from Cisova) 


Pozostawiam to bez komen- 
tarza. 
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Mam nadzieję, że przez 
pa cały czas nie ufaliście 

nikomu, nawet tym, któ- 
rzy twierdzili, że dział X=FILES 
nie powróci do NSS. Przerwa mia- 
ła charakter odpoczynkowo-wy- 
czekujący, bo Ra naszym podwór- 
ku niewiele się działo w kwestii 
„Z Archiwum X”, a ja mam na- 
dzieję, że chyba nie należycie do 
miłośników czytania nowości 
o plamie na sukience Gillian An- 
derson, czy zapaleniu płuc sąsiada 
Davida Duchovnego. Witam więc 
ponownie i znów przekazuję Wam 
ziarno prawdy Stamtąd... 


SZÓSTA SERIA W POLSCE 


W czwartek, 2 września, zgod- 
nie z zapowiedziami, o 21.40 za= 
inaugurowano na TVP 2 szósty 
sezon „2, Archiwum X”. Pilot, 
zatytułowany „The Beginning”, 
został przetłumaczony przez M4= 
rię Stuart, która zajmie się trans- 
lacją całej serii. Wierzymy, że 
wyemitowane zostanie wszystkie 
osiemnaście odcinków, a chrono- 
logia tym razem będzie utrzyma- 
na, czego sobie i TVP2 życzymy 
;). Z kolei premierę siódmego se- 
zonu zaplanowano w Stanach na 
31 października, a „Harsh Re- 
alm”, autorstwa Chrisa Cartera, 
o którym wspominałem w NSS 
68, rozpoczyna karierę 8 paź- 
dziernika na FOX=ie. Jeśli 
spodoba się widzom, będzie emi- 
towany w piątki, podobnie jak 
dotąd „Millennium”. 


DUCHOVNY ODCHODZI 


Wszystko wskazuje na to, że 
David Duchovny odejdzie z seria- 
lu, a w kolejnych sezonach (ósmy 
i dziewiąty) zastąpi go inny, nie- 
znany jeszcze aktor. W drugiej 
części filmu pełnometrażowego 
Mulder zginie. Scully natomiast 
pozostanie na pewno, bo Gillian 
Anderson ma podpisany kontrakt 
na dwa następne sezony. Nie są to 
informacje potwierdzone przez 
FOXa, tak więć sytuacja może 
się jeszcze zmienić. 














Można już zamawiać od 
FOX-a (pod warunkiem, że ma- 
cie kartę kredytową) 
oficjalne kalendarze 
„X—Files” na rok 2000. 
Kalendarz 
zdjęcia z następują- 
cych odcinków z szó- 
stego sezonu: „The Be- 
ginning”, „The Rain 
King”, „Two Fathers”, 
„Drive”, „Dreamland”, 
„S=-R 8197, One 
Son”, „Triangle”, „Ti- 
thonus”, „Milagro” 
i „How the Ghosts Sto- 
le Christmas”. 


POPRAWKA NA 


WIATR 
W NSS 68 pisałem 
o reaktywowanej stro- 
nie „X-Files Alpha- 
bet”. Z niewiadomych 





KALENDARZ NA ROK 2000 


zawiera 





przyczyn strona zmieniła 
swój adres na http://the- 
alph. com, o czym chyba 
powinniście wiedzieć. 


ZAŻYWKI NA 
IGNORANTÓW 


A na koniec serwuję 
Wam dziesięć ciekawo- 
stek, które być może zna- 
cie, ale dzięki nim może- 
cie zabłysnąć w towarzy- 
stwie X-fajli (oczywi- 
ście tych dwóch, którzy: 
nie czytają NSS): 

1. „X=Files” wyświe- 
tlany jest w 60 krajach. 
Pilot wyemitowano po raz 
pierwszy w USA, w pią- 
"4 tek, 10 września 1993 ro- 
| ku, o godz. 20,a w chwili, 


gdy piszę te 
słowa, właśnie 
wybija równo 
szósta rocznica 
tego wydarze- 
nia! Odcinek 
opatrzono „in- 
trygującą — in- 
formacją, że 
serial oparto na 
faktach. Był to 
tylko chwyt re- 





2. Po pierwszym sezonie 
„X—Files” był na 102 miejscu (ze 
118) najpopularniejszych seriali 
w USA. Po drugim sezonie był 
już na miejscu 64 i wygrał kon- 
kurs w „Entertainment Weekly” 
na najlepszy serial roku 1994. 

3. Podczas emisji trzeciego 
sezonu Anderson i Duchovny 
dostali nominacje do Złotych 
Globów, a w następnym roku 


wygrali w kategorii „aktorka 
i aktor w serialu dramatycz- 
nym”, a sam serial także otrzy- 
mał nagrodę. 

4. Według wstępnych projek- 
tów scenariusza Scully. miała 
mieć faceta o nazwisku Ethan 
Minette, ; 

5. Duchovny wystąpił w spe- 
cjalnym wydaniu teleturnieju 
„Jeopardy” (u nas „Va Banque ) 
i źle odpowiedział na pytanie 
o „Breakfast at Tifiany*s*. W od- 
cinku „War of the Coprophages” 
Scully czyta właśnie tę powieść 
(żart zamierzony). 

6. William B. Davis (Palacz) 
jest jednym z najlepszych narcia- 
rzy wodnych w Kanadzie. W od- 
cinku „Talitha Cumi* Palacz 
wspomina © swoich osiągnię- 
ciach w narciarstwie wodnym... 


UE 


7. Po tym jak Scully i Mulder 
pojawili się w „Simpsonach”, 
w „X-Files? odpłacono żartow- 
nisiom pięknym za nadobne. 
W pierwszym odcinku szóstego 


| epizodu występuje pewien śpiący 


pracownik elektrowni atomowej 
0 imieniu Homer. 

8. Anderson podkładała głos 
do serialu animowanego „ReBo- 
ot”, w którym występowała jako 
Data Scully. Jej partnerem był 
Fax Modem. : 

9. W  talk- 
show Conana 
O'Briena Du- 
chovny powie- 
dział, że w Van- 
Sj couver (miasto, 
w którym krę- 
cono pierwsze 
pięć sezonów) 
dzienne. opady 
$| deszczu wyno- 

j szą 400 cali. 
w odcinku 
„Schizogeny” 
Scully 
wiada podobną 
| kwestię, na co 
| Mulder pyta: 
„Czy ty aby nie 
przesadzasz?”. 

10. Walijski zespół popowy 
„Catatónia” umieścił na swym sin- 
glu kawałek „Mulder and Scully”. 
Refren brzmi: „Theengs are get- 
ting stray=enge/I'm star-ting to 
wort=eee/This could beee a ca-ay- 
sefor Muld=eeerrr and Scalleeee” 
(Dziwne rzęczy dzieją się/Zaczy- 
nam mieć stracha/To chyba spra- 
wa dla Muldera i Scully). 

Raven 
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POZ 


A) 


«w iellLi Kpa-z 
Bawimy się, bawimy dobrze lub źle/Nieważne, bo NIC 
niełatwo rozdrażnić/Ono tam jest, cierpliwie czeka na 
dzień/Dokładnie się wszystko rozpadnie, zapadnie — 

L. Janerka. Czarny wir wsysa mnie w bezdenną ot- 
chłań mentalnego zapomnienia - co tu się dzieje?! 





godnie z obietnicą, na ła- 

/ mach bieżącego numeru 

kontynuujemy temat kon- 

troli umysłu. Tekst stanowi dal- 

szy ciąg opowieści Pana A. Z. — 

człowieka, który w rozmowach 

z nami nazwał samego siebie 
„ofiarą psychotroniki”. 


ZACZĘŁO SIĘ W POLSCE 


Największy problem mego 
życia zaczął się w Polsce. Pod- 
czas konsultacji z neurologiem, 
w 1964 roku, wydarzyły się 


łem raczej małym chłopcem, któ- 
ry stał się kobietą. Dorosłą i doj- 
rzałą kobietą. Seksualnie dojrza- 
łą kobietą ze wszystkimi jej pra- 
gnieniami, wspomnieniami i po- 
żądaniem. Tak więc spędzałem 
dnie i noce studiując” to, co 
znajduje się w erotycznej naturze 
dojrzałej kobiety. Nie znalazłem 
jeszcze żadnego określenia dla 
takiego stanu rzeczy. Myślę, że 
technologiczne, seksualne użycie 
dzieci jest dobrą sugestią. Oni ro- 
bili to czasami na żywo, z rzeczy- 


nii wysokiego na- 
pięcia. Drugi ro- 
dzaj sygnałów nie 
za bardzo wtedy 
rozumiałem: były 
to stany psychicz- 
ne i informacje 
eksportowane do mych myśli. 
Najbardziej znacząca z nich do- 
tyczyła zagadnienia jak walczyć 
z rakiem — to był cel tych ludzi. 
Mówili oni również, że osoby 
chore na raka często biorą morfi- 
nę. Myślę, że wiem dokładnie jak 








nano zabiegu jego usunięcia. 
Przeważnie polipy są wyciągane 
przez nos, ale w moim przypadku 
było o wiele gorzej — powiedzia- 
no mi, że jest on usadowiony bar- 
dzo głęboko i trzeba wykonać 
poważny zabieg chirurgiczny. 








Ofiara Psychotroniki 





dziwne rzeczy. Przypomniałem 
to sobie krótko po emigracji do 
Australii, w. 1981 roku. Wtedy 
zostało mi to wyjaśnione jako 
wytłumaczenie okropnego sta- 
nu, w jakim się znalazłem. Otóż 
powiedziano mi, że zaistnienie 
pierwszego etapu mojej odmien- 
ności jest sprawką wywiadu wa- 
tykańskiego. W 1964 roku le- 
karz użył wobec mnie systemu 
składającego się z pudła, nazy- 
wanego przezeń radiem, dużej 
lampy, przesuwanej nad moją 
głową, oraz małego, cienkiego, 
drucianego okręgu, który wsa- 
dzał do uszu — moich i swoich. 
Kiedy mi to „powiedziano”, 
wiedziałem, że to prawda — za- 
wsze w jakiś sposób o tym wie- 
działem. Rezultatem zabiegów 
lekarza było dziwne uczucie, 
ogarniające górną lewą część 
mojej głowy. Było ono mocne, 
nieprzyjemne i nie potrafiłem się 
od niego uwolnić. To coś doty- 
kało mnie w środku, sięgając co- 
raz głębiej — wtedy straciłem 
przytomność, a kiedy się obu- 
dziłem, nie pamiętałem już nic. 
To, co działo się ze mną potem, 
pomiędzy siódmym a dwuna- 
stym rokiem życia, miało bardzo 
interesujący charakter — słysza- 
łem głosy. Te głosy były ukryte 
i nie dotykały mnie, ale zacho- 
wywałem się naturalnie, bo my- 
ślałem, że taka jest istota życia, 
normalne odbieranie uczuć. 
Charakterystyczną cechą tych 
czasów był fakt, że byłem małą 
dziewczynką, jakkolwiek to mo- 
głoby być mylące określenie: by- 





wistymi ludźmi, uczącymi mnie 
praktycznych aspektów damskie- 
go pożądania seksualnego. Cią- 
gle pamiętam, jak zacząłem ob- 
serwować swoje myślenie, pa- 
miętam również pierwsze działa- 
nia, jakich dokonywano na moim 
słuchu. Miałem wrażenie, że sły- 
szę dźwięk pod innym kątem, 
o wiele rozleglejszym niż po- 
przednio. Pierwsze zmiany wzro- 
ku? To były refleksy i świecenie 
z prawej strony twarzy. Wyglą- 
dało to jak słoneczny odblask od 
okularów. Ale prócz tego wszyst- 
kiego miałem czas dla siebie, tzn. 
na naukę i zabawy. Nie cierpia- 
łem wówczas z powodu dziwnej 
zmiany osobowości. Jeśli stawia- 
łem czasami pytanie: „Dlaczego 
TO się ze mną dzieje?”, to otrzy- 
mywałem odpowiedź, że jest to 
coś bardzo specjalnego, wspania- 
łego, a przede wszystkim JA je- 
stem bardzo specjalny, więc nie 
ma się czym martwić. 


PRZYCZYNY 


Docierały do mnie dwa rodza- 
je sygnałów. Pierwszy z nich to 
było odczucie, jakby wszystko 
dookoła — cały świat — kontakto- 


wało się ze mną. Oto przykład: - 


po wydarzeniach 1964 roku po- 
wiedziano mi, że przedtem za 
wszystko odpowiedzialne były 
hitlerowskie Niemcy, które teraz 
utrzymują jakieś linie w powie- 
trzu. Patrzyłem do góry i miałem 
widzieć mnóstwo linii. Po latach 
moja pamięć została przeprogra- 
mowana na przekonanie o istnie- 
niu jakichś bezprzewodowych li- 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 


czuje się człowiek po morfinie, 
choć sam nigdy jej nie zauważy- 
łem. O ile wzrosła wiedza o cho- 
robach nowotworowych w ciągu 
ostatnich trzydziestu lat? To 
wszystko były mrzonki, kierują- 
ce naukę na ślepy tor! Podczas 


całego mego życia otrzymywa- 


łem wiele projektów dotyczą- 
cych pomocy ludzkości. Wszyst- 
ko to były jednak te same szalone 
imaginacje ludzi o chorych umy- 
słach... Do dziś wspominam 
przesłuchanie, które miało miej- 
sce na przełomie dekady. Zapyta- 
no mnie jak jest to możliwe, że 
nie wiem co się dzieje? Dziwne, 
ale pamiętam moją odpowiedź: 
nic nie rozumiałem. Kolejne py- 
tanie: „Jeśli można transmitować 
elektryczność bez przewodów, to 
cóż to oznacza?”. Nie wiedzia- 
łem i starałem się ich przekonać, 
że nie mam pojęcia o co chodzi. 
W końcu dali mi spokój, a ja od- 
czuwałem jedynie ból głowy i in- 
ne nieprzyjemne sensacje. Ciągle 
tego nie rozumiem. Innym ra- 
zem prowadzili dyskusję o tym, 
czym jest Bóg i jak go się czuje. 
Doszli do wniosku, że Bóg jest 
tym, co czuje każdy człowiek 
poruszający . „Jego _ Imię”. 
Wbrew przeciwnościom losu ro- 
słem jednak jako chłopiec, a nie 
dziewczynka czy dojrzała kobie- 
ta. Prawdopodobnie coś się stało 
z moimi strażnikami. 


LATA SIEDEMDZIESIĄTE 


Na początku 1969 roku lekarz 
stwierdził, że mam polipa w. za- 
toce nosowej, a w kwietniu doko- 








Lekarze rozerwali mi tkankę pod 
prawym policzkiem i podważyli 
szczękę, by dostać się do środka. 
Operacja potrwała o wiele dłużej, 
niż było to przewidywane. Z nie- 
wiadomej przyczyny zabrakło 
tlenu i część zespołu operacyjne- 
go wyruszyła na poszukiwanie 
zapasowej butli. Powiedziano 
mi, że lekarzy nie było tak długo, 
iż w końcu zacząłem się budzić 
na stole operacyjnym. Tego nie 
pamiętam. Po operacji miałem 
opuchniętą prawą stronę twarzy, 
w tym miejscu, gdzie poprzednio 
był polip. Nie potrafiłem jednak 
zrozumieć dlaczego wykonano 
mnóstwo szwów od wewnątrz le- 
wego policzka i dlaczego lewa 
strona twarzy bolała mnie o wie- 
le bardziej niż prawa. Wkrótce 
po tym zabiegu stałem się „peł- 
nym” chłopcem i mężczyzną. 
Miałem niejasne przeczucie, że 
zamontowano mi w głowie jakąś 
antenę, ale miało to być dla mnie 
korzystne, ponieważ dzięki niej 
mogłem być wolny — nie martwi- 
łem się więc i nie myślałem 
o tym. Powiedziano mi, że nie 
będę już dłużej dobrze się uczył. 
Również wtedy dowiedziałem 
się, iż nie tylko jestem już od tej 
chwili hitlerowcem, ale w dodat- 
ku miałem być jakimś nazistow- 
skim przywódcą. Zacząłem ina- 
czej postrzegać Światło słonecz- 
ne, zawsze w ten sam sposób, bez 
względu na pozycję słońca — 
z góry, z prawej strony twarzy. 
Ten okres mego życia nazwałem 
„słonecznymi latami”. 

potwur © elsimone 
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FUTBOL SportNet 
http://www.futbol.pl 


Jeden z największych serwi- 
SYWSLCOLONOETNELCWELS 
CZYBIECEWNJE CNICZA JACH 
większych europejskich (angiel- 
ska, niemiecka, włoska, hiszpań- 
ska i francuska) mają podobną 





alności jest uzupełniany wielo- 
krotnie w ciągu dnia. FUTBOL 
współpracuje z telewizją CA- 
DZIE ENECEWLENUCZZ NJ 00 
bawić się w typowanie oraz prze- 
czytać felietony. Layout serwisu 
prezentuje się bardzo dobrze. Po- 
łączenie cyferek z tadną grafiką 
CZIECIJNCKZELUA 


http://www. 


| Zatzymaj 


EAZA WY 
.plstuch/ 


> 
NE 
WWW.FUTBOL.PL AKTUALNOŚCI 
„| 30/8 Wyniki ligi bułgarskiej 
30/8 Wyniki ligi słowackiej 
29/8 Wyniki ligi portugalskiej 
29/8 7. kolajka ligi polskiej - 
podsumowanie 
Patronem serwisu jest: 29/8 Diego Maradona filmoym 
gwiazdorem 
29/8 Zwycięstwo Chicago Fire, dwie 
uje: a EJ 





LIGA POLSKA 
REPECZENTACJA. 


WYDARZENIA RANKING FIFA 


LIYE w Futbol-SportNeti 


formacje, aktualności z życia 
klubu — tzn. rozgrywki ligowe, 
pucharowe, sparingi itd. 
Oprócz tego duży dziat doty- 
CZYJE WASSEUSŁOJ CE 
cia, ziny, chat room i inne atrak- 
cje. Non stop trwa konkurs TO- 


Liga polska 

7. kolejka 

Dwa bardzo ciekawe spotkania: 
Stomil 1-1 wisła 

Polonia 0-2 Chorzów 

Pogrom Lecha i porażka Legii 


Liga Polska LIVE w 


O 
ZAREJESTRUJ SIĘ! xl 










strukturę: bieżąca kolej- 
ka (krótki opis najbliż- 
szego spotkania lub opi- 
OJUESZAWACACIWCJ 
|OLOPALLEWZA COACH 
SEIELOCHCŁAVCAZĄA 
kich rozgrywanych me- 
czów), tabela (bardzo 
szczegółowa), strzelcy, II 
liga danego kraju (wyniki 
ESACA CIA LCJIAAA 
Ponadto aktualne wyniki 
ponad czterdziestu lig 
z całego Świata. Następ- 
nym wielkim dziatem jest 
Reprezentacja Polski. Tu 
każdy mecz jest relacjo- 
LOWZIWAASMIREC o) CJ 
szczegółowo opisany — 
zdjęcia, statystyki, wypo- 
wiedzi zawodników i tre- 
nerów. EURO 2000 to 
dział, który informuje o przygoto- 
waniach do Mistrzostw Europy, 
o wyniku każdego spotkania je- 
OCOWALNNAELNEN CZ 
OPNIAŻZUWICSK IC GA) 
któremu możemy śledzić przygo- 
towania do olimpiady. Dział aktu- 
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GESTYSE) 


PUASTZEJ 


WIDZEW ŁÓDŹ 
http://www.widzew infocentrum.com 





Najbardziej popularna strona 
W ICZZZEW OEI OCH 
wie codziennie. Znajdziemy tu: 
skład drużyny, podstawowe in- 


Drukuj 


(ad 3 


Poczta 





m3 
WIDZEW ŁÓDŹ 


www.widzew.infocentrum.com 


Ta strona była odwiedzana 82633 razy od 18 listopada 1997 r. 
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jp inieme 


ZKE CULLEN AN CCH 
bardzo ładna, całość jest przej- 
rzysta i nie ma problemów ze 
znalezieniem potrzebnych in- 
LOLLE(HIE 


RUCH CHORZÓW 
http://www.chorzow-online.pl/ruch 


CER CJIELCHNETENUEJ (0 
informacji. Podstawowe wiado- 
mości o drużynie, poczyna- 
niach Ruchu w sezonie 
1999/2000, juniorach, drugiej 
drużynie, stadionie. Można tak- 
rEYZIJCEHIJCNENIECKZA 
syjną dotyczącą klubu. Przed- 
stawiono także ligowych rywali 
Ruchu, więc możemy się do- 
wiedzieć, co myślą „niebiescy” 
o innych. Strona pod względem 
graficznym tadna, szkoda tylko, 
że uboga tematycznie. 


WISŁA KRAKÓW 


Bardzo tadna strona. Choć ta- 
duje się bardzo wolno, to warto 
LUA (elcy4(-AY AZ EISO JJ CCJI 
[O CNTEUEIELENASCWACZIO 
WIORISCEENICYA IL ORCPACICE 
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Tabela 
OE 
Statystyki 


LUSEKA 
Historia 
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Menu 
Aktualności 
English news 
Informacje 
Sezon 1998/99 


Kadra Wisły 


Kom | PZ4A JAPJENITO 
biących dużo czytać 
LO LEC ANAPJT Yo) 
zdjęć zespołu znaj- 
CPAZELNAACZACIEJ NO 
TO GALERIA. Autor 
przedstawit także 
duży zbiór linków 
do innych stron klu- 


18 Wisła Krakow - Totalły Unofficial Page 
By Mateusz Miga 








aktualności, sezon, 'informacje 
o klubie, sparingi, statystyki, 
kadra, druga drużyna Wisły, hi- 
OJ tEENOCWUNNUILGICZZANACIA 
konkurs oraz chat room i linki. 
[NETCONN OELAESALCJH 
lepszy zawodnik drużyny. Ilość 
informacji tu zgromadzonych 
jest imponująca. 














Tym razem coś dla fanów futbolu w polskim wydaniu. 
Wiadomo, że polska piłka stoi na bardzo niskim pozio- 
| U HET EN TCA ET WUCORVAJEJNE) CCEZECECEWZZAZILCNJCE 
zentuje. Postanowiłem przedstawić najlepsze polskie 
witryny poświęcone właśnie temu sportowi 


Net 





LEGIA WARSZAWA 





http: AKI „kki.net.pl 
et 


Podobno SE strona 
znajduje się na darmo- 
O ZLLKSZJAWZTCZZEANE CWC] 
pewno niczego się po 
niej nie można spodzie- 
wać. Cóż, ludzie są 
omylni. Ta strona jest te- 
go dowodem. Szkoda 
tylko, że autor nietadnie 
dziękuje sponsorowi — 
CEWITELCIECFAENENUENY 
|ZTLEEL OWA CY4TIE 
OOBE SCHKUZOA e tefs74 
IU MCYCSA (CLOV 
ska nędza!!!”. Mam na- 


we the Legia.wWE DOoo..we love the Legia „wE DOooo..ooh,LEGIA „wE LOVE YOUH! welcome to fan - Microsoft Internet Explorer 











UELECEWNNILCIONCLUWIEKWCH 
cie. Skoro mowa była o futbolu 
w polskim wykonaniu, to czemu by 
IUEYZECCOAAICCN JE CEA TZ 
informacji — na stronie. 

Jeszcze tylko mała uwaga — 
wszyscy chcą być profesjonali- 
stami w dziedzinie prowadzenia 
COESWASETEWIOASZZA LU 
wychodzi. Przykiad: serwis Euro- 
Gol (http://www.eurogol.core.pl) 
LOLA ZIOLA CT 
ANO WIEN ACZEEI EKO SEWECELE 
tor zapomniał i ludzie mogą cze- 
LGOCC] O RAMONE WELCZEW EE] 
LUTA TAA LOCH 

WAZA WIESCIHW CA JI) 
porcja informacji o futbolu inter- 








LIGA CHAMPIONSHIP MANAGERÓW 
http://www.em3.org.pl 


Korzystając z okazji chciałem 
wszystkich zaprosić na stronę po- 
święconą _ najpopularniejszemu 


netowym. 
LIV ACRCATEALNECY WICIE 
PETLETUPL ELE aa L= 11-747/4 
[EJ EC CEN RI CIACLELELG-JI 








WELCOME TO THE MOST FAMOUS POLISH FOOTBALL CLUB 


"3 cłub of fans,by fans,zad for fans.": Lineoln 6. fanthomas 


LEGIA WARSAW 


ktualnienie / | 


18-08-1999 23:38:43 


06.08. 
FELIETONY nr 50- 18. = 


zy Ki zet pUnzii 
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„BE Ten HP jest nieoficjalną stroną Najfantastyczniejszego Klubu Jaki kiedykolwiek zaistniał w Całej historii 
skiego futbolu. Wszyskie zamieszczone rzeczy jakie tu znaj są w pełni moją o subiektywną opinią 
e tyczy się danych stastystycznych) .Czekam na nszelkie opi agi „propozycje ......oraz zapraszam 
udziału wkonkursach i w ankietach. E-msil : Jegizwaw(Zkki. net.pl 
0) This web site is just being oreated by Legia Fanatic :fanthomas.It is unofficial page of The most famous 


Jish Football iective opinions (without whole 


etire data3) | ma e live Cluh diractnre ata 


dzieję, że przeczyta to jakiś ad- 
LULA ofe EIUSAWOWELIUMALCE 
zał się autor, przekracza wszel- 
| (EICLISZ 


LECH POZNAN 
http://www.lech.poznan.pl 


Oficjalna strona, ale zawar- 
tość mało imponująca. Ilość 
informacji wystarczająca — mo- 
żemy się dowiedzieć najważ- 
niejszych rzeczy o klubie, pił- 
karzach, trenerach, bytych Le- 
chitach. Można także się zapi- 
sać do fan klubu. Największym 
OWA OCULW ES SCZACIWWIAUILCR 
Ładna nazwa, dobry pomyst, 
ale zie wykonanie — od dłuż- 
szego czasu znajduje się tam 
tylko jeden film. Jak na stronę 
(l EILCHROWA CY CEWLIENEC 
najlepsze. 


ECZILEW'JEIJLIYA 
http://diablo2.cdprojekt.com 


[c7.7(074 
http://www.gracz.netpol.pl 


OE) 
http://www.strefa.com 


LCLETP ULE 


Mirror TUCOWS 
http://tucows.icm.edu.pl 


LEFSJ 
W WALEICHOCIEPERW JAJ) 


CZERNA 
[UHA WWACISA JI 


http://free.ngo.pl/bs 


LJ 
WUPAWWALCZ UJ) 


SOUTH PARK 





http://www.strategie.com.pl/totala 


MASTERS OF BURNING SOULS 


http://www.kki.net.pl/-maciejgx 


NUYWTUTOKIZAEZ 


7 
I 67. 7. LIGA CHAMPIONSHIP MANAGERÓW 


Witam na oficjalnej stronie Championship Managera 3. 


Ostatnia aktualizacja strony: 08/29/99 22:07:13 
Wyślij newsa... Dodaj do Ulubionych 


Niestety nie mam dziś dla Was nie ciekawego. Ale zapraszam jutro - będzie kilka ciekawych rzeczy 
(m.in. wywiad z Collierem i podumowanie Składu Marzeń): > Poi 


UWAGA. Ważna informacja dla wszystkich zac nie) na naszb Listę Dyskusyjni 
Zajrzyjcie do tego dzialu, bo znajdujź się tam stó dla Was WI 


Dwa nowe wyniki w ER 
nowych graczy w Z 


Wczoraj pojawi ię dhigo otzskiwity patch v3.04ł Bypudopodobnie jure tang bę 
zrzucić go z naszego serwera Przepraszamy za opóźnienia *. la go nowego wnosi pi 
Z Sk BB szybciej, popiawcĄ ufa” PROZĄ nie dziaj 


ai [Dokument Wykonam 


Archiwum STAR WARS 

http://archiwum.star.gdansk.pl http://starwars.strefa.com/encyklopedia 

ASW MULTIMEDIA PAGE GALE 

WSO ENNACNEIEJ |MOZAWWAUICZLO JC 

Gry.Net (LEK UO CWI ELIECJ 

http://g-r-y.net El czupakabra 
http:/www.ctf.org.pl 

Starcraft BORĄE 

LUH/e mm A 

M BRZ PD LUW TELCEZIZJCAJI 
[eZ CICY.LOEJ Ę 
ć LEJELSI:EE] 

MP ZWWYCĄCAŁESAT EDA] http://vww.weman.com.pl/-michalt 

Klany:Q3 Klan Starcraft-a 

http://www.klany.pl UPA WESEL CCA 

NOL-e ; Python Homepage 

IUHAWWACENCAN JC http://riko2.onet.pl/wa/raf_001 

Exerion GOMP 

ZO WACJEKZOWCYCHTCHJ http:/gazety.gry.com.pl 

(8 ZLETNCIJORECCJI) OCTEM LAMA 

http://www.promail.pl/majza http:/www.pollinks.org.pl/rejestrator 









Encykiopodzczny ssa Star Wars. 
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półki internetowe to firmy, 
Ś których działalność zwią- 
zana jest z siecią — wirtu- 
alne sklepy (Amazon.com); por- 
tale — czyli firmy obstugujące 
ZUOWAVALUZLZHCANA CICHEJ 
darmowe konta e-mail, a także 
dostęp do innych stron (Yahoo! 
Inc.); firmy oferujące oprogra- 
mowanie umożliwiające interne- 
towy dostęp do programów ra- 
diowych czy telewizyjnych (Bro- 
adcast.com); czy też dostarcza- 
jące informacje finansowe 
umieszczane na innych stronach 
(Marketwatch.com). Akcje tych 
Od ELSEENO CZACIE 
(Z OAZEICYELOT AT CZAO: elo 
WIELE CO SEE ELO CIO JE] 
i brzmi: to indywidualni inwesto- 
| GPL ZCCH MŁ 
WALEC GCOWA 
Handel akcjami on-line staje 
OEWATOZNEJCYJ ZI CZOWNY ATA 
[EWACZREOALOZ IEC 
towych spekulacji porzucili do- 
tychczasowe zajęcia i całe dnie 
siedzą przed domowymi kompu- 
terami, handlując akcjami inter- 
netowych spółek, które są noto- 
wane na elektronicznym, 
gietdowym rynku Nasdaq. Mo: 
na powREAS że TA on) ne 





|CLUEWILOSEOCIUOWACICIELG 
że hazardzistów. Amerykanów 
ogarnęła wprost mania elektro- 
nicznego kupowania i sprzeda- 
WETUEW AL CPACIEIEAALICO 
necie. Moda na inwestowanie 
w nowe medium podyktowana 
jest żądzą szybkiego wzbogace- 
nia się. Maklerzy porównują to 
GOT CIACH CJ CWA (VA 
WIELOKOCTOZCWCIICJYEH 
WETCZNENOWIELCOAWETETE 
WODERY CIZACAALICIE 
necie. Dzięki zdobyczom telein- 
formatyki prawie każdy może 
dziś zostać inwestorem, i nie 


musi wcale znać zasad ekono- - 


LINA ZICOCIEROZCEM AAC 
traders, czyli osób, które zwal- 
WOCECZ pracy; abw iw Ją 
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Internet, komputery, a także gry kompute- 





IA ZCENOFRZLTIEK:LEJ LT ETLAKA ELLA WIE 
LATAC CN CŻ4 CZA LIW LCIECZNIC CA UJ 
USA) są siłą napędową życia gospodarczego. © 
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ZUZP LEELALET ILU ETIEM 





szat? Jeśli spojrzeć na notowa- 
nia i ceny akcji takich firm jak 
Yahoo! czy Amazon.com, to 
okazuje się, że osiągnęty one 


9 stock quote 
*% search fn 


tech blue chips 

cable 

chips 
computers/peripherals 
internet 

networking 

satellite: 

software 

tech retail 
telecommunications 
telecommunications(global) 
wireless 


czone pieniądze, o czym coraz 
głośniej w prasie. Zdarzają się 
ZACHAACJAJNICA CANE! 
„nerwówki” — głośny jest przy- 


IFiS A41:4 
BROKERAGE weeknights 
> + at 6:30 Et 


1146.28 
472.25 
2158.66 
766.37 
1902.06 
631.56 
343.03 
1516.19 
195.12 
1143.12 
451.56 
1219.25 
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8/4 11:04 
8/4 11:05 
8/4 11:05 
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Market data provided by ć 


LCHENUA CN CKN! 
wodu ULICE [ofe] 
ENCANENNICHLCZZW 
rów. Internetowi SJAKUELNOE 
którzy potrafią sprzedać przed 
momentem spadku, zbijają kro- 
cie, natomiast inni tracą poży- 





'zinę i kilka przypadko- 
ób. Mimo licznych 
USA LELICONALCC CH 


e niedługo PEWIEN do Eu- 


2 ropy i do Polski. Czy będziemy 


się potrafili oprzeć? Wszak Po- 
lacy to naród hazardzistów. 


Jacek „ZAQ” Gadzinowski 
PET IOMSAJI 
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LL PEJJECAILCH 

Koncern SONY, we współpracy 
z firmą chemiczną NIPPON ZEON, 
opracował technologię produkcji 
twardych dysków z plastiku. 
Koszt wyprodukowania takiego 
dysku o pojemności 5 gigabajtów 
będzie o 30-40% niższy niż 
w przypadku konwencjonalnych 
CZLOWZACUIWWIUAD OWEN 
UEWTUECEIENELCZN Ne) 
procesu polerowania, który po- 
drażał dotąd produkcję. Nie wia- 
domo jeszcze, kiedy nowy pro- 
dukt trafi do sprzedaży. 

GU I CETNĄ 

Najsłynniejszy hacker świata — 
CYTUJ SEZ EU CYZTNALCI 
PON UCOCAAWCZZCUENNC ra Z 
WAW ZLOSJWAPEN ICAO 
datkowo sędzia okręgowy Maria- 
na Pfaelzer zabroniła Mitnickowi 
LOASCEKA OAZA CE 
LEUNOrZJCI JIZYZEKACIERAJ NA 
SCO ra AML CWI 
w najmniejszy sposób nie zre- 





kompensuje strat firm „odwie- 
dzanych” przez Mitnicka, takich 
| ELOI CKZAZCT WIZ LZYEZ 
tems, pani Pfaelzer ttumaczy tym, 
że jest to kwota, którą hacker bę- 
CHORUS GLOJĘZTA CIJ ANYZ JCIEI 
grzywny będzie jednym z wymo- 
gów warunkowego zwolnienia. 

LET LLUNAWELN ZA 

Firma Apple Computer podata 
do sądu producenta kompute- 
rów eMachines Inc., zarzucając 
mu skopiowanie wyglądu popu- 
larnych iMaców w wypuszczo- 
nych właśnie na rynek kompute- 
rach eOne PC. Apple stara się na 
drodze sądowej chronić swoje 
prawa co do wyglądu kompute- 
IOWAECH GWEN CH 
przezroczysta obudowa przyczy- 
niła się do dużego sukcesu ryn- 








ETA COS ICE CJE 
wiele możliwości zaprojektowa- 
nia obudowy, które eMachines 
mógi stworzyć dla swoich kom- 
puterów, ale oni zdecydowali się 
skopiować projekt Apple — 
oświadczył Steve Jobs. — Zain- 
WZAGWEE ALUSY IZA 
dzy i wysiłku w stworzenie tego 
LOWATOCNEZUEOCZUWAC IE 
chronić nasz projekt — dodał je- 
den z szefów Apple. 

O CLEO KICZ 

Ponad 100 firm komputero- 
WA ZELDA ZUZANA CENA 
niczych zgrupowanych w „Open 
e-Book Initiative Consortium” 
opracowało wspólny standard 











elektronicznej książki. Podpisa- 
nie porozumienia o przyjęciu 


Nowy standard u: 
CII SPA ECYC 


JENZEWOGAE określają 
właściciela i warunki dostępu. 


Silicon Gra- 
ONCEWYZ LELCPŁAOCH 
LERTEWLCIA 

Ten amerykański 
producent superkom- 
puterów poinformował, 
że w ramach restruktu- 
ryzacji zamierza zwol- 
SREUONJ CIOWA 
Jedną z przyczyn zwolnień 
jest także porozumienie 
o współpracy z japońskim kon- 
cernem NEC oraz coraz większa 
konkurencja na rynku. Stacje 
graficzne produkowane przez 
Silicon Graphics coraz częściej 
znajdują godnych rywali wśród 
bardziej wyrafinowanych kom- 
puterów osobistych. Firma po- 
informowała jednocześnie, że 


wydzieli ze swojej struktury 
[o 74] Koj oj (ofe CIO ELIENOJNILLC 
netu i stworzy osobne przedsię- 
biorstwo zajmujące się super- 








łe 
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komputerami MLSTCU 
Workstation. 

(| W JLUJOUNLCJOBEEE) 

WEELELSCETETUAC CJE! 
EURO CAUSA CO KEJ CA 
LOC CYWIEEWIEIYZOACNA 
godni, poczynając od daty 5 
CHTYZIEWAKCEUNA CNG UZ 


[OCVA 


__ dniach satelity resetują się samo- 





czyn co mogłoby spowodo- 





_ wać, że zaczną one „myśleć”, iż 





| CSOCYSAICEEHULAL CEA 
OCLCZAY UAV NJ CIZĄKU:RUCH 
około godziny 20.00 czasu ame- 
rykańskiego. Jednak wydaje się, 
że nie ma co się martwić, ponie- 
WETAAWEL SZA CAEJ 
| ESTETYKA 
K (od ZAQ - godzina 
USLIZCAMU CET 

LISZICICJĄ 
| EYŁUTICIEAEEU 

many 

Pierwszy, zdaniem 
Microsoftu, w pełni 
bezpieczny i lepszy 
od MP3 format kom- 
CHINACH 
cowany przy współ- 
LEA SZABLE CH 
GECEIEO JI OSWECH 
czenie w dziedzinie kompresji 
dźwięku i bezpieczeństwa, został 
rozpracowany przez anonimowe- 
COME OCHAIEWIO LUNA CT 
RUTUTe CG CH ocyA CIE] 
UEWOTIESERYCONCN 
[fo] zabezpieczenia 
z każdego pliku WMA, 
dzięki czemu możliwe 
jest odtwarzanie utwo- 
ru dowolną liczbę ra- 
zy. Microsoft, dla któ- 
rego bezpieczeństwo 
i skuteczna ochrona 
przed nieautoryzowa- 
UŁO AWZ ELWIECA 
Sprawą priorytetową, 
CYNY ZCLNIONC CH 
UEOWZIWCECA ELU ACUTE 
SEWERA SCTAICZECAAJCUCJU 
Zjednoczonych opracowanie 
i dystrybucja takiego programu 

| ESSCZILOWIACEAECCICIE 

ULEINAEJIAJ | EKLI 
Od wczoraj akcje MP3.com są 
notowane na nowojorskiej giet- 
dzie (symbol MPPP). Ogromny 
popyt na papiery tej spółki spra- 
wił, iż jeszcze przed rozpoczę- 
ciem emisji przedziat ceny emi- 
syjnej byt 3 razy podnoszony 
(ostatecznie ustalono ją na pozio- 
LCZESANIICSEEEL EN F4CH 
wał się aż tak udanego debiutu: 
w pierwszym dniu notowań cena 
za akcję MP3.com wzrosta o po- 
nad 200%, osiągając poziom 92$. 
[o (CCC OWO NACN ACZ 
CIĘCENZUCZJCJUAIOSCI 
OCH IELCENCCIOWAAWESZJ NIA 
np. wytwórni płytowej EMI Re- 
SJCERCOZAWIIIELUCEJE 

Jacek „ZAQ” Gadzinowski 
PZTOTZAJI 















UA OCYB CIEN OCZNE 
J zbudowaniem następcy 

Concorde'a. W kwietniu 
Brian Trubshaw, szef wyszkole- 
ENSIOCYZAZIUOW NOCIA 
poration, zapowiedział, że niedłu- 
go wzbije się w powietrze maszy- 
na oznaczona numerem „002” - 
być może następca Concorde'a — 
z lotniska wojskowego w Fulton. 

Z danych opublikowanych 
przez specjalistyczne pismo „Fli- 
PUSZCE CIMA ZULCHKZZCJ 
następca niekoniecznie będzie 
miał rodowód europejski albo też 
LCSZLOKZY CYNIC NNAWEROCHE( HH) 
Zjednoczonych w roku 1996 zgro- 
madzono równowartość 1,5 mld 
COO ENEECTUENNNTOJCZ OJ 
lotu ponaddźwiękowego, zaś 
UAZTOJCRYLCAJJ ISC 
Japonia, nie dysponująca cywil- 
nym przemysłem lotniczym 
z prawdziwego zdarzenia, na ten 
COKZIE ZW r CCA YCYA 
ENO CHNEGELGLIEMEA ZU 
idzie jak po maśle. Pod koniec 
LECZENI VC WEZ TCA CI 
o 300 min dolarów fundusz na ba- 
CELEWAGUCHWICE CHUN EJ 
High Speed Research (zaplano- 
wanego do 2007 roku), który po- 
WIELE E ONA TCA NYCH 
niem samolotu  osiągającego 
szybkość 2,4 Macha, zabierające- 
COSELNYCYZYYNKUUNEEZYZCJY 
(Concorde — 2 Macha i tylko 100 
pasażerów). 

Z ekonomicznego punktu wi- 
dzenia Concorde okazał się „nie- 
wypłacalny”. Zbudowano zaled- 
wie 14 takich maszyn, z czego do- 
tychczas w eksploatacji pozostaje 
13. Jednak pod względem techno- 
oe zad WUCSZALCECNA CAIO] 
nieocenione korzyści. Powstały 
nowe, ultralekkie stopy metali, 
m.in. tytanu. Dokonano istotnego 
postępu w dziedzinie elektroniki, 
z czego korzysta 
obecnie eksploatowa- 
CNEOUICIHCWNIINIEA 
Dokonano szalonego 
postępu w dziedzinie 
GOCUMICZUOJYNUCE 
| GOWALAGIONNCI 
OCJJYNAUECLOCZUE W 
nych warunkach — na- 
prężenia, wpływ obni- 
żonego czy podwyż- 
szonego ciśnienia at- 
mosferycznego etc. 
Następca Concorde'a, 
oprócz perfekcji tech- 
nicznej, będzie się już 
musiat charakteryzo- 
wać co najmniej opłacalnością. 
Prace nad nim pochłoną do 15 
miliardów dolarów (przy zatoże- 
niu, że zbudowanych zostanie od 
500 do 1000 egzemplarzy) do ro- 
LUPUEŃ 

Założenia konstrukcyjne prze- 
widują, że będzie on zużywał 
dwukrotnie mniej paliwa od swe- 
go poprzednika, będzie bez po- 
EENNNOWEICOIWAANJ YA 
emitowat dużo mniej spalin pod- 
czas lotu w wysokich warstwach 
atmosfery. Założenia piękne, ale 
WACZCZAUWA NI CONECO 


=. DE $ SEAVKĘE72 


dzy, którzy twierdzą, że nowy sa- 
molot będzie niszczycielem war- 
stwy ozonowej czy nośnikiem 
CE CŁZEWISC ELA Zie Co UC 
nowego paliwa w wysokich par- 
LEEUNOSCISYA 

Oprócz projektu dużego, pasa- 
żerskiego samolotu ponaddźwię- 
LO EECRSOWOCAZANCJCWANCE 
tych, kameralnych maszyn tego 
typu. Koncern Dassault, produ- 
OCHOAILCATESELWZAWSENIICH 
CEZ J CYM CIELESNE CZ 
zbudować w ciągu najbliższych 
20 lat 300 ponaddźwiękowych, 
małych samolotów cywilnych za- 
bierających jednorazowo 10 pa- 
EZYNSA 

Concorde wyprzedził 
CR CC7477121,4 

Na lotnisku Concorde wygląda 
niepozornie. Zwiaszcza gdy obok 
stoją współczesne samoloty pa- 
sażerskie. Nie jest zbyt duży 
i trudno uwierzyć, że mieści 100 
CEO ARN CEEINEGLELOA 072 
ENO ZIEEE AULA 
że jego pierwszy lot odbył się 30 
EROUUNYZCJY CJ Wc 
dźwiękowych maszyn weszło do 
CLGyl CHAMA OBEYSANCOCH 
jedna z najsłynniejszych kon- 
strukcji lotniczych nie ma konku- 
[OUOWAEIELNEK CUZ ZAC eH 
wyprzedziła dźwięk, lecz że wy- 
EA CAELCEOCYTIKZZENANYIIE 
ne lotnictwo pasażerskie poszło 
inną drogą — w kierunku nie tyle 
wielkości prędkości, co wielkich 
pojemności. Mimo wszystko nie 
zarzucono myśli o naddźwięko- 
wej komunikacji lotniczej, ale jej 
era dopiero przed nami. Dotych- 
czasowe maszyny nie spełnity 
oczekiwań przewoźników  po- 
wietrznych. Concorde lata głów- 
nie na trasach atlantyckich. Eks- 
| SSEAEWAJCZWAIA A CUSZAN=JU 
tish Airways, jest dość rzadkim 


gościem w innych portach. Jed- 
nak w ramach lotów czartero- 
wych i promocyjnych odwiedzit 
LEWO LIE ALUALACACISCUACIE 
SZWZNENOL CHER 
IILCN=IGCUICENNACINYCWJCH 
ce nad skonstruowaniem samo- 
lotu ponaddźwiękowego rozpo- 
częty niezależnie w 1956 roku. 
W 1962 roku oba kraje zdecydo- 
wały się na połączenie swych 
WZILCOWAJA Eino [ojcze WALI s727 
Aircraft Corp. (obecnie British 
Aerospace) i Aerospatiale do- 
prowadziła do wyprodukowania 


ZWECUNA CJA THsJ (> CEWCE 
kraj wykonywat prototyp, eg- 
zemplarz przedprodukcyjny 
IKCSOGUNEEUNAA ACZ Z 
Pierwszy lot francuskiego proto- 
typu odbyt się 2 marca 1969 ro- 
ku w Tuluzie. Maszyna przed 
UPA ZG E UKSW LELOWI EW CZW 
wóz pasażerów poddana została 
COR ZICZJUNOWZIOSAC OH 
dzin i była najdoktadniej testo- 
ZWEI ENWANE CNS 
O WENAWILEC OSY EECZTUTJTCW 
tów seryjnych 14 było przezna- 
czonych do sprzedaży. Nabyty 
je, po 7 egzemplarzy, oba wspo- 
mniane towarzystwa lotnicze. 

|LIZŁICJĄ 
nowej ery 

Era naddźwięko- 
UTWOLILEH a 
stała rozpoczęta 21 
stycznia 1976 roku 
lotami British Air- 
ways z Londynu do 
EEG KO CYZYNIY 
France z Paryża do 
LOWACENSACZJCA 
EZ ZENILIERICLEZ 
CELU. CWCCNAJCY 
szyngtonu zainau- 
CI ELCNYCOCIE 
WALUCJWACYACNJ TR 


Najszybszy _ przelot 
Concorde'a przez 
Atlantyk odbyt się 
UAUTEUACEWECJTA 
ICOYANYZTOWIJA 
ku do Londynu ma- 
szyna przebyła w 2 
godziny 54 minuty. 
Najczęściej jednak lot 
trwa około trzy i pół 
godziny, zaś maszyna 
leci z prędkością 2150 
km na godzinę, czyli 
z dwukrotną prędko- 
ścią dźwięku. Zapew- 






nia to, czego nie może uczynić 
praktycznie żadna inna maszyna 
EGUCEAEUEWYCZZATICAO UIN 
cze, wystarczającą ilość czasu na 
lot z Europy na kontynent amery- 
kański, załatwienie spraw i po- 
wrót tego samego dnia. Typowy- 
mi pasażerami naddźwiękowca 
są przedsiębiorcy, członkowie za- 
rządów dużych organizacji go- 
spodarczych. 

Concorde ma 62,1 metra dłu- 
COOH Or AAAA ZONA 
WLUZEACOJJEWICZEWAAWA 
[LUNG ZYC ENICEA (SU O 
cji. Maszyna napędzana jest czte- 
rema silnikami  Rolls-Roy- 
































i zrealizował w ten sposób po- 
myst Francuza Rene Lorina 
z 1908 roku. Zespół napędowy 
| COROMNCZZTKUJUSBELOIUICI 
OZ ELOWOCOJNZWNA A 
nej. Przy szybkim ruchu wzdłuż- 
nym w jej przedniej części spręża 
się powietrze i przepływa do dru- 
giego odcinka, tzw. komory spa- 
lania. Tutaj zostaje przez dysze 
|GeIEILICNA WZ CWA SZ) 
i w sposób ciągły zachodzi pro- 
ces spalania. Poprzez swobodne 
wytwarzaną energię spaliny są 
EWZUCOWUENACESYCEN=(OKCIH 
niego odcinka rury sprężającej 
NSE KOCICH OWNACCH 
moloty mające tylko rurę spręża- 
jącą powietrze nie mogą samo- 
CZELICONAW ZIEL CECHA ACT 


ZLUCICWIACCIO-NAOA 
lecz przez strumień spa- 
lin przechodzący przez 
turbinę i napędzający 
wirujący kompresor. 

Nowe koncepcje 
lotów 

Już od dawna w USA 
powstają w  przedsię- 
biorstwach lotniczych, na 
UWIOWOCHNA JE EW! 
instytucjach badawczych, kon- 
cepcje ponaddźwiękowych samo- 
OWN SEEZYAC UHA OCWUCJEJ 
być szybsze niż Concorde. Pra- 
wa mechaniki wymagają, żeby sa- 
molot był tym smuklejszy, im wyż- 
sza jest liczba Machów przez nie 
COCEE PAWIERCET ENO CZW 
WIEWCOELSOW ZAŁ ZEE UA 








ce/Scecma Olympus, każdy o sile 
ciągu 17,25 t. Przy starcie szyb- 
kość samolotu wynosi 402 km na 
fora N( O CZAICUWYCNUCY 
szyn pasażerskich to 250 km na 
godzinę). Przy lądowaniu pręd- 
kość wynosi 300 km na godzinę. 
Maszyna zabiera ze sobą ponad 
CORJNZIWZEKZICWYCA JCIE 
waży 185 ton. Zużywa na godzinę 
lotu 20,5 t paliwa. 

Kiedy jedyny na świecie pasa- 
żerski samolot naddźwiękowy bę- 
CZEBUEMONOCNAAICENE 
miał to być radziecki Tu-144, któ- 
WAOZSCY JOIN CYL 
Trudno powiedzieć. 

Trochę o silniku odrzutowym 

WECZNZTCCEUALICUWLCH 
wiec specjalizujący się w techno- 
logii rakietowej, podjąt pierwsze 
próby z rurą sprężającą powietrze 
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ACUELOLZAKAECE masa 30 rocznica pierwszego, prób- 
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WACEŚGYA wąskimi, UCONCCOWINEJCCH 


jowierzchniami nośnymi 
j statecznej OWALOSLEJ 
1 prędkościach. |CCZIE 















WIEZA SUNSCUNAWIECCCJ 
podczas lotu jak strzała i przemie- 
niać się w pobliżu pasa startowe- 
go w ptaka o dużej rozpiętości 
skrzydeł. 

LEON COCK 
UNO (AIESEC 
nych postaciach na deskach kre- 
ślarskich amerykańskich kon- 


CUCYCA samolotów w NASA. 


ostanie prototyp 

laszy , któr A ZJIEZTIA AA 
wietrze ISUOCOWICIELOOU 
lacja komputerowa. Być może po- 
LOSE CH TZ LCHCTICNANANA 
stów, ponieważ fizycznie nie bę- | 
dzie możliwe zbudowanie takiego 


kuriozum. a 
CZE] CEN r4 ACT 
Koncerny brytyjskie, francu- A 


skie, niemiecke i wioskie podjęty 
pracę nad skonstruowaniem sa- 
molotu, który trasę Rzym Nowy 
Jork pokonywałby w ciągu... 10 
LULA Ze CHANCCOZLIENN=A 
dzie  zupetnie 
PA (ZZILUENNCH 
alizowane za 
pomocą trady- 
cyjnych  silni- Ą 
ków lotniczych. 
|KO SZJ Ce(3 
ścią okoto 23 
tysięcy km/h, 
dzięki dodatko- 
AUBE 
LETSCŁELNAU 
ciekłym tle- 
LEOWECZSICE 
OZWAVZILCH 
|GOCEENNE widać, OWO GJ 
|GKEULEOOWAICCJCJCIKZH 
rażony LELOJOWSZICHJAJCH 
CLGUONNJ ET EWICRZYAHCIA 
za wszelką cenę, jest obecne 
wszędzie, a szczególnie ma to 
miejsce w przestrzeni powietrz- 
nej. W NASA ostatnio pracuje się 
nad samolotem, który miałby po- 
ruszać się z prędkością około 
TEWWZCSZLUCUSUJAMNA 
OEUNAZUCE SIENIE JKA CH 
toziemską, gdzie poruszałby się 
ruchem „ślizgowym”. W założe- 
[Ue (cy CCS UARCYC LE 
czy Tokio ma być kwestią 30-40 
LM SPZOZ ENIU CAWILOWCA 
LCNUZCACRCZCECUON AE UH 
ści? Na pewno większa niż cena 
biletu w Condorde... Może cena 
„kosmiczna”? 
NEC G%4.e gale 1.741 ZJ 

































tanistaw Lem to człowiek 
EE na tyle nietuzinkowy, że ja- 

LJ jedyny z powodzeniem 
mógł podjąć się napisania zbioru 
(WA CYZINCECUCIACLGUE CZA 
dywalnej i rozległej sfery ludzkiej 
twórczości, jaką jest fantastyka 
naukowa (SF). Tego rodzaju 
książkę zazwyczaj pisze się po to, 
by ocenić dokonania poprzedni- 
ków lub kolegów po fachu. Można 
OTACZA CZTLICAU CZCI, 
dopiec swoim  konkurentom:) 
A jak postąpił Lem? Poradził so- 
bie doskonale, bo po prostu zna- 
 lazt > OE GGAELAOCICE 
j z nazwanych dróg 
nsekwentnie, nie 


niezbyt się podoba, k 
sząc tę książkę wy 
dat się o futurologii, że 
| CSK EWEICOWELELNZ 
datką do stanu naukowe- — 
go”. Plany podziału tego 
dzieła na dwie części spet- 
zły na niczym i w rezulta- 
cie mamy tu do czynienia 
z dość udanym połą- 
czeniem tego, co mia- 
ło być różne. 
LOIC7GWACWICCTUEJ 
WISJNCZOCICEACIEZH 
modzielnym bytem 
EULA ZL ECON 
jest to doskonały 
iw miarę uporządko- / |. 
WZIWARUCZJCCHNN 
śmiennictwa spod 
PELOWKO BA ALUICO 
CZE GTE 
stwierdzenie, po- 
nieważ znaczna 
ilość tych wytwo- 
rów nosi znamiona 
wtórności. Co roku 
ULGA CNACI ZJESZ 
dziet SF, niestety — 
zazwyczaj prezentują 
nieco już oklepane 
MOWEWACEKOWICZYU 
LOLOCSA KIW ACIO 
przede wszystkim ogrom- 
UEWICZON JON AJCUrAW c 
i innych publikacji. Umystem 
jednego człowieka można ; 























ogarnąć tylko zawartość kilku 
znich, a i to tylko tych najwybit- | 
niejszych. A przecież ile jest 


jeszcze twórczości klasy B czy 
C. To całe zagiębie brukowej lite- 
ratury, podziemnej twórczości, 
ukazującej się w naktadach, któ- 
rych wielkości nie są w stanie 
CLCC ELCZZNEWJGONA 
Jak pisał Lem, codziennie po- 
UZCIEJYSICOK USN JILCIJI! 
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na temat fantastyki, ENOCZSCJ 


pozostają jeszcze filmy itp. Prze- 
cież tego ogromu nie jest w sta- 
nie ogarnąć żaden normalny czło- 


WIE ORNCS CZCI ARN ACYCH 


30% ciągnącej się kilometrami ta- 
OD AJ JCOWIENCUCISO JC sA 
wtórzenia wcześniejszych pomy- 


OCWANO Ura TEWICEC PJ 


wytworów z tej dziedziny nie 
przeraziła Lema, jednak wprost 
ra ZERO RZEC ENYA ZYZUICJ 


oparł na „nędznej liczbie trzystu 
które 


kilkudziesięciu tytułów”, 
AE ZEJE Owa CIA 

(A CICLACLOCCAEWI cy 
LENEZUWZA AZ AC CSI 
przesiąki „podsumowującymi ca- 
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| CEJ CICH 
LUBLUZUNOCEIAA 
Mogio to być spo- 
WELL ENCAYA 
mi czynnikami, ale 
na pewno brak do- 


stępu 


rych dzieł, czy to 
z powodu „żela- 
SZLOMO LNASCZA 
ZZAJCOKULCNA 
CZJALESZZUU JA 
w tym wypadku 


[i(sy41-) 


„dobroczynnym 
postem”. Może to 
FACOACZNEN NĄ 
wodu dzieło Lema 


W ETLGCA LGEEULU LOCIE] 
LEKSETLETKI [IA CYKSLTA CT EZ CA 


| 


















COMIC 


nazwać 


LUZ 
GEJ 
OCL 


<. [ICCZETE 
ną niezbyt warto- 


ściowych dzieł pisarzy, 
którzy nie wiadomo cze- 
mu mają czelność nazy- 
WZORCA NCEWINNOCH 
tury SF”. 

WET OR CYCZUWCYATA 
że uważne przystuchiwa- 












nie się gtosom, krytycz- 
nych z natury rzeczy, 
autorytetów może rzu- 
tować na obraz postrze- 
CCUENCEZYLNACWIELG 
NELSAUCZWALEWRY 
JAJACH ACZ 
czenie się” z tych sfor- 
mułowań i wyrzeczenie 
OOAWIIECEEMYJJCH 
cowanych przez innych 
wypowiedzi nie jest złe. 
Trudno bowiem zauwa- 
żyć u Lema jakieś zapo- 
życzenia czy ściągi — je- 
go dzieło jest o tyle no- 
UEUJ A UEN(ZAASCU GLS) 
woli — prekursorskie), 
PONAWELCSZOSJWANNIIA 
ocen czy stwierdzeń 


tam zawartych próżno szukać 
WANOC CZA ZONA 


Lem stworzył na tyle oryginal- 
ną produkcję, że dotychczas na- 
wet nie spróbowano powtó- 
rzyć jego wyczynu. Kto by 
miał na tyle wiedzy i do- 
OWECZZNEWAJICAC 

[elo ŁA CUCACNZAIY 
dzę kandydatów. A ta 
EUEUZZACEWEWIUIEZY 
tożeniami i hipotezami, mo- 
że urzec każdego. Tak też by- 
to ze mną... 

SCOINLWALSONŁONCECH 

ście w stanie ogarnąć cho- 

ciaż część zjawiska zwane- 

CONOJAOSCOCOJCRWACHA 

bym błędzie. 

[OSY URZA ATC CCC JC) 
Lemowi, możecie się przeko- 
nać biorąc do ręki „Fantasty- 
kę i futurologię”. Jest to do- 
CL OLEUAN OCZ ECEAUCZA ICY 
dość krytycznym i niezależnym 
OLEWIJENENNSWCYA zd 
kowanej dziedziny. Oczywiście 
tylko częściowy, a sporo mate- 
riału zdążyło się już zestarzeć. 
Od 1969 roku minęło wiele cza- 
CIREIEJELGCECALNOKIJ (HEH 
jakiegoś wielkiego skoku w tej 
dziedzinie. Pozycje tę trzeba po- 
OrEEEANCOWOWIENALCJI) 
dzieł, które Lem poleca, a także 
ZALOZONY ZWIECZH 
sobie głowy. Polecam zabrać się 
za czytanie! 


Jacek „ZAQ” Gadzinowski 
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uż sporo czasu dzieli nas od 
J momentu, w którym na ekra- 
nach polskich kin pojawił się 
LU WAELU GAULZCNIORNZAUCJU 
WZCZYCWIEOKORYTLWIILENCEIE 
dzo długo i bardzo zawzięcie, mi- 
ORCO ZNAK CUCUJCNUEWCE 
miała wspólnego z futuryzmem. 
Wizja przyszłości ukazana nam 
przez „Matrix”-a jest chyba szczy- 
| GWZEOUEWIEOACONNYANCZJCH 
dowanej i okiamywanej. Czy moż- 
na sobie wyobrazić większe oszu- 
stwo niż przedstawione w tym fil- 
LUCZAEIEL TCA ITCOYJEA ONY NA 
ba przeraziło widzów najbardziej. 
Dyskutowano na temat filmu 
OU OWESZA CID OIALICONYCAA 
czepiono od razu definiującej go 
etykietki. [O UCYAUTELCEA TUE 
OEWCIEMETCTCZANICZAWIN ICH 
ENEEWCCNTOJCECNI 
może z powodzeniem nazwać 
rpunkowym. 
[ZZACU GUANO WIEE 
rzeczywistości jest głównym czyn- 
nikiem, który przyporządkowuje 
film do tego gatunku? Raczej nie. 
U EUOGCOSOWCIELWA ATU 
AUE ENEACIJNNNAICILCE 
UVNUCZZCNNNJCYCENESNCZ NAA 
ISCSSENAJCYZACIENEI CASH 
I CJTWIANOLNAIANEZW YA 


LE ICYZNCICZA NIEZ CJH 
ZIOSELORYSNJIOC ZETA a 





Technologia to nowa i nieokrzesa- 


LENO CENIE GUUOKALICANE 


UB LUICAOSCEWE HY CEC] 
LOU OW EE SEZON CWICH 
gdyś z przyrodą, której podporząd- 
kowanie (choć nie catkowite) zajęto 
A WEOWIWAZTCCZEACIACW NEO 
| GU ZUCEEIOCOJWAJLUCŁEWEIE 
to jakieś cyberpunkowe treści, to 
MOBOMUCENONS ZZ 
przed ludzką lek ś 
i nieodpowiedzialnością, LUNG! 
ostatecznie może doprowadzić 
ziemski glob do postaci, którą 
GIECEIOWA AUE UECCYA LN 
pełne ludzi, mechaniczni strażnicy, 
LOW CAWENASYLIEIJCWAWELCH 
brak rzeczywistości... 





(1 ZLEJ LE[H-3B 


E zeżeg 


Jak więc całość ma się do cyber- 
IT (TEAM GYZZNAYCI OWY (TANCZ 
o stwierdzenie, że „Matrix” to obraz 
rzeczywistości _ postcyberpunko- 
WSŁAJELDAWLOWATNO CAEEN ry 
dwieście lat ludzkość może stoczyć 
wojnę ze sztucznymi inteligencjami, 
by „zniszczyć niebo”, odciąć maszy- 
ny od energii stonecznej i ostatecz- 


LEONJCZJ CHA CZYJ 
OWELELNA LATO 
WENA OCUZCICJE 

EWA SC LWACO JO 
|JZYZCWWICYJONEISA IB 
zja filmu to jedynie końco- 
WWATSC LUPA CANZILE 
UJ EROWYrAJCRZAWICICH 
wi nową rolę do odegrania 














REŻ 


niował cyberpunk i nakreślił sche- 


mat jego rozwoju). Charakteryzuje 
OOOEWIWZEA NTT AWSSC GUS 
wi dzisiejsza rzeczywistość. Ekstra- 
O CYCNCCJOW ASS CYZTIEI 
UCZZCIACZICYNAJJCZAINCE 
pretowanie konkretnych, analogicz- 
nych sytuacji. W takich realiach 
UELUOSIELNZCANZACYZ ZI 
kanoniczny cyberpunk. Dzisiejsza 


[0474 „Matrix” | to fi im cyberpunkowy? Zdania są podzielone. Pewne jest 





| ELOJLJECIĄ to, 


YCOŚCNJII NULLA CHU ABY NEET ZI ZTCATDCETNZJ 


produkcji fantastycznych CG ELWER EUT KA A4 1-5 JEL14) 64 


to bardzo mroczna wizja przyszłości 





ZAKO TAWAIEJIELOCSWCO 
domego i zdegenerowanego społe- 
ZZOWEWIELNONECJLOCHINICA 
skich i przemystowych (bo sam Zion 
nic nie znaczy), technologii w maso- 
wym użyciu. Również sama pesymi- 
styczna wizja nie uczyni z tego filmu 
kanonicznego dzieła cyberpunko- 
wego. Pesymizm panował wśród fu- 
turystów i wizjonerów przyszłości 
LEWO Z W ZNSEIENALICU 
mem Gibsonem — można: (CH 

Warto wspomnieć jeszcze o RA 
trapolacyjnej naturze cyberpunku, 
którą wielu uważa za bardzo istotny 
element jego istoty (pisał o niej Ivan 
Adamovic w eseju, w którym zdefi- 








CHOC EHJAYZJENOCINAWA 
CIECNICUCWANON NAZI ENCIZANICI 
CELOGWCNO NA ZACK ELAEIO 
CZE IENONROCZIODZAJA 
Tu film sprzeciwia się normom ga- 
tunku — używa metody spekulacyj- 
LOPROCCCIENSEATCULCWINIAWA 
obraźni. Teoretycznie rzecz biorąc 
„Matrix” to ekstrapolacja rzeczywi- 
stości cyberpunkowej, epoki na- 
stępnej — nie dzisiejszej. Jak pisał 
wcześniej wspomniany Adamovic — 
Or SEWAW O CHAELEO NE GUT 
|EHIPAZPOLOCNOWINELSWNOANM 
[EU GE ANICZ EEC LELS EH 
ECO ENY AT LGOJEWZIOWIE 
zja, chociaż bardzo prawdopodob- 
na - wyjście z cyberpunkowego 
UO WYCEZENYA TKANE SC 
dzieto stojące pomiędzy cyberpun- 
kiem a klasyczną science-fiction. 
UEWAEICHIELAZZEWWACZJWA 
Bez względu na to, co o nim powie- 
my, jedno jest pewne: „Matrix” to 
jeden z najbardziej udanych filmów 
fantastycznych ostatnich lat. Obra- 
ESZYSZY NT CWE ZACZAC IJ) 
| ZOTUENOWEOCCUZNCIENIENZA 
UOYCSSOWYPAZZCAJ I(YCAMICE 
114) GA SZ WOC YOU CJI 
„hard edge” SF, do której należy ca- 
ła cyberpunkowa twórczość. 
LELGTEO M El ZAB: ET 43 
matysQ©cavern.com.pl 
Jacek „ZAQ” Gadzinowski 
Zaq©post.pl 
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WIŁZOCETACJ "Rodzaj ludzki 
jeszcze niedawno odkrywał nowe 
granice poznania. Przed nami by- 
ty nowe, nieznane rzeczywisto- 
ści. Aspiracje i dążenia ludzi na 
przełomie lat sześćdziesiątych 
EE erACACWN ACZ CACWICI 
film „Odyseja kosmiczna 2001”. 
OCWSEJNUEWICSCUKY/G WL 
OABESACTELZCINŁZ CU 
(ALEJE nową SĘ w UOSU ludz- 






[oYSYCŁEWIEGCNWI trzeci 
zębiających się — epizod: 
W pierwszym widzimy prehis 


SISI ZATUZCLUEUNYA 
CLGEOHOCZTCCCWOACNACAWA 
|CZUELJCNCWANA ECU 
przodkami, wiodą nędzny i ko- 
czowniczy tryb życia, ich inteligen- 
OEM CEIETENNYSŁAN JENIE 
wia się tajemniczy monolit, który 
zaczyna wpływać na zachowanie 
się pracztowieka. Otóż gatunek 
ludzki zaczyna używać narzędzi, 
udoskonalać je, polować na zwie- 
rzęta. A w końcu dochodzi do 
przełomowego wydarzenia — jeden 
praczłowiek zabija innego narzę- 
dziem swego intelektu. Tak oto 
miat miejsce niewiarygodny po- 
stęp — wkroczenie człowieka na 
nową ścieżkę rozwoju gatunku. 
Rzucona w górę kość — narzędzie 
PEL ELIENNOCIENICNOTUIJJ CU 
przejścia do innego etapu. 
Następnie w filmie dokonuje się 
WEJ GEN NEEEIENONY CA ZA 
ści (2001) - w kosmos. Widzimy 
tam majestatycznie poruszające 
się pojazdy kosmiczne, bazę na or- 
bicie ziemskiej. To wszystko odby- 
wa się przy dźwiękach przepięknej 
kompozycji muzycznej „Nad pięk- 
nym, modrym Dunajem” Straussa. 
Znajdujemy się na Księżycu, w ba- 
zie badawczej, gdzie naukowcy 
(o GWZIERC EIU CICYASZWWATA 
na naszym ziemskim satelicie, 
znowu spotykamy się z tajemni- 
czym, czarnym monolitem. W gi- 
gantycznym kraterze Tycho czło- 
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nie n A że doprowadzi do 806! I 

Iv DEM LO HAL uśmierci całą załogę (część z 
- nich źle wyprowadzając ze stanu 
LUEUEHINEWECLE ONY CAC TH 

















OESTE CANZOJ AWCE 


UENICOTN JT CIECE (A 
PEVZNAOWZOSCE LC 


wy jłącza HAL-a. Wcześniej odby- 


ECHA CUWCCEJER 
naprawdę stanowi naro- 
pierwszej _ prawdziwej 
LOMINOICENSIEKUSTJCU 




















IESZNYWJNSKCNNEJCYC 
| OVAPELO SAALE II LUNA 


osmiczną i zbliża się do 
TSR CALCOCNIE najbar- 
ontrowersyjna część filmu 
EZENEWEWIENCAUOJNIA 














się okaże w następnej części fil- 
mu, nie) HAL ulega awarii i zaczy- 
ENONOWICLUNAINCO(NCOEH 
OWONUCe ELE OWEN ZEL GWZI 
brzmi: za wszelką cenę dotrzeć do 
celu wyprawy i dokonać pomia- 
rów. Ani komputer, ani tym bar- 
dziej członkowie zatogi nie wie- 





| OFOZOFIM UCIECZCE 
drugą część filmu, gdzie otrzymu- 
jemy odpowiedzi na zagadki za- 
warte w „Odysei Kosmicznej 
2001”. Monolit obrat sobie nowe 
miejsce do narodzin nowego ga- 
tunku. A jest to... 

CRUUCKOJ JESC ZUJ 
najważniejsze są trzy zagadnienia: 
dążenie cztowieka do poznawania 
nowych przestrzeni czy proble- 
mów, pytanie o źródła człowie- 
czeństwa, a w końcu: czy SI będzie 
uzupetnieniem, czy końcem ludz- 
kości. Odkrywanie przez niezna- 
nych przestrzeni i zmyst podróżni- 









zawsze cechował człowieka. 
Już od niepamiętnych czasów za- 
WZZNANIETOWYAC JE TyTH 
bliższą czy dalszą okolicę. Gdy 
skończyły się możliwości odkry- 
ZEW UCZCIWEGO 
LEPAC IZA WIELO LEAWEUSAE 
oczy ku przestrzeni kosmicznej. 
To dążenie pchnęło naszą cywi- 
|irzHENENUJAA ZA YTY ZJ 
rozwoju naukowego. Nasze życie 
zmieniło się sposób nieodwracal- 
ny - na przestrzeni ostatnich 
dwóch stuleci posiedliśmy wiedzę 
umożliwiającą dotarcie w ciągu 
niespeina jednego dnia — w dowol- 


ne miejsce na kuli ziemskiej. Kie- 
dyś przemieszczenie się do naj- 
[ej rEZEEONICZACWZZJ ACCO IH 
ENEUZSW CENACH 
o odkryciu Ameryki dotarła do Eu- 
ropy dopiero po roku. Teraz takie 
MOGEJ EZ NATAZIECAVKICH 
gu ułamków sekund. 

oe ELA GEW OAZA CO 
ny Programem Apollo, byt uciele- 
śnieniem odwiecznego marzenia 
człowieka o sięgnięciu do gwiazd. 





Ludzie zawsze wpatrywali się 
WANSSALOGCZZA KCI ELGCJ 
by było wspaniale znaleźć się na 
nim choć na chwilę. Gdy robiono 
zo| HEN ORCOOWIINAWACESENCH 
[OWCZE NA JCWIENSOCECH 
Księżyca. Amerykanie byli już 
© krok, dokonali tego rok później. 
IEMUUNCCA GIEIEAVZ ZNOSI 
ONTO JCANNNYZCŁZE 
panowała. Atmosfera wokół lotów 
kosmicznych była tak dobra, jak 
nigdy dotąd. NASA zwróciła się do 
autorów filmu o współpracę nad 
koncepcjami nowych technologii 
podróży kosmicznych i nowych 





h  Ulhśaj 


konstrukcji pojazdów  kosmicz- 
nych. Na decydentach amerykań- 
skich duże wrażenie wywarło to, 
co zobaczyli w tym filmie. 

Także inni twórcy kinowi zaczęli 
bacznie przyglądać się temu dzie- 
łu. Od tej pory próbowano bardziej 
naukowo podchodzić do wizji 
przedstawianych lotów kosmicz- 
nych. Wśród ówczesnych, a nawet 
obecnych naukowców czy twór- 
ców panuje opinia, że sceny ko- 
smicznych lotów i modele statków 
w „Odysei Kosmicznej 2001” zo- 
OCUJAWLOELENAT STY 
strzowski. Efekty specjalne z tego 


LILELIENUCICENSJ JCS OWN 
a przecież należy pamiętać jak pry- 
mitywnymi środkami, w porówna- 
LWY CCIIA 
dysponowali twórcy filmu. 

Stanley Kubrick stał się jeszcze 
bardziej popularny, a jego kariera 
OOeZENY2 TATA YZ CJI 
był znany z takich dziet, jak „Me- 
chaniczna pomarańcza” czy „Dr 
Strangelove”. „Odyseja” nakręci- 
ła  „kosmiczną” koniunkturę 


morostych ufologów 
twierdzity, że jest to sta- 
GLOSSA NAA 
który zawitał do Układu 
Słonecznego i spowodo- 
wał narodziny cywiliza- 
cji ludzkiej. Do takich 
LSI NO ŚCUIEJCNS ELE 
Ci, którzy twierdzą, że czło- 
WEGUCANENY YEN 
dium małpiszona i nie rozwinątby 
się na tyle, by móc zbudować no- 





„Everything is going extremely well” 
Po zakończeniu „zimnej wojny” eksploracja kosmosu bardzo 
| ELE AIŁZTEWUT LCRICICKIACO CLOUCWECIELLTICW 
EEUPEWEWIEULEST TEA AL IEZZTTEWT AT NAVEHBC CTI 
I COCOWAK CŁO CET YW TY EK (AE EYCOGUZECCOW FA 











i pchnęła rozwój techniki ko- 
smicznej na nowe tory. Zaczęty 
powstawać programy podboju 
przestrzeni kosmicznej i koloniza- 
cji planet Ukiadu Stonecznego. 
Oczywiście część z nich była nie- 
ICEENNUCECOANENYZYACNJYZECH 
zę projektów, a reszta, mimo że 
była realna, zostata szybko zapo- 
IEC SSNEWCYA NAZCA 
[(ZZOCNAJEWIWATELUW ZA Z AELCIE 
EWA CN IMOLCWICHICHCWCU 
siedemdziesiątych. Posiano ziar- 
no zwątpienia, wszędzie panoszy- 
ty się ruchy ekologiczne, femini- 
styczne i mniejszości narodo- 
wych. Już nic nie było jak kiedyś, 
a marzenia o podboju kosmosu 
musiały zostać odłożone ad acta. 
DEWOSCZAJRCHTILAO AA 
prowadził do UCELI bazy or- 
MIELONA CAACZCWAELCH 
CCAALIĆ > pomogły eksploracji 
kosmosu Staliśmy się gnuśną 
i egoistyczną cy lizacją. 

A ELOKI ga źródło człowieczeń- 
stwa wydaje si moż > LOWA 
szym pytaniem zawar m w tym 
dziele. (ANIE zĄ 
















rii na temat tego, i 


zować czarny monolit. LOC do- 


- _ razie widać dwie skrajności — 


woczesną, znaną nam obecnie cy- 
wilizację. Czy zatem teoria Darwi- 
na o rozwoju gatunków jest btęd- 
na, nieprawdziwa? A może wy- 
starczy ją tylko nieco przeinter- 
pretować i dodać oczywisty fakt, 
że ewolucja gatunków nie przebie- 
CEASNSSY NINO WA ZZCZ UN 
wejściu na odpowiedni szczebel 
rozwoju dokonuje się gwałtowne 
przyspieszenie. Tak, to może trud- 
ne do pojęcia, ale gatunek ludzki 
WIEONOKrASCIKACIEHASTEWACLTU 
punkcie przyspieszenia swojego 
rozwoju. Jest to widoczne zwłasz- 
(ZEWAYECOKOCANNONACIA 
[ZAAIEZZ GLASS UECAUTA 
maczenia swojego rozwoju po- 
przez ingerencje obcych cywiliza- 
JIRA A SAY ZY ECLELGOCJANETH 
znaleźć w owym monolicie obraz 
naszego cziowieczeństwa? Być 
może ten monolit jest bramą do in- 
nych wymiarów?! Interpretacji 
| FOAWOCAEZCENIEMCCIENIE 
być ostatecznie dowiedziona. 
CY ERELCEN CSS CIEKOT 
i znaczenie cztowieka w zetknię- 
ciu ze sztuczną inteligencją. Czy 
jej narodziny nie będą początkiem 
końca naszej cywilizacji ludzkiej? 
Czy komputer/Si będzie następ- 
WAS CCTNZA CJ NNAIE CH 
Przecież powstanie SI może nieść 
za sobą zagładę nas samych, jeśli 
WSE JWALESAJNATA CE Kolo 
ZENINCJCENJINKOC | (IECLIENNA 
| LOWASZANE NN osy ENIE! 
— zabicie członków załogi Disco- 
very — nie powinno być ostrzeże- 
niem, które zmieni nasz bezkry- 
tyczny OCE Goto U CCOAEANCI 
— albo 
U ita negacja komputerów, 
niczną cześć im odda- 
. Zarówno jedna, jak i druga 






brakuje tej 


postawa jest nieodpowiednia — 
wypośrodkowanej. 
Owszem, SI niesie za sobą szan- 
sę, ale także i zagrożenia. A może 
LERoZYCSSER ICY CYTAT CNoW 
wstanie takiego tworu? Komputer 
PCZSJEINOW KAP EIFAL CHU 
rovem mecz szachowy, był prze- 
ZAS CUCTWALEN Azory 
zespół naukowców. Nie była to 
samodzielnie myśląca maszyna. 
Trochę za szybko obwieszczono 
narodziny nowej ery maszyn. 
NEK EWUCUWAYZEJCKZW 
OCUOWENEONIONSAACY JAN 
|ELEECON A CUG ALEC 
rym nie za bardzo będziemy po- 
CUZ CEA NSA 
i nadal jest symbolem pierwszej 
UECZJWALZJECHALCO CWC 
OENOWYO ATI HA ANY (cy 2) 
będzie podobnie z pierwszym ta- 
kim urządzeniem w rzeczywisto- 
Ści. Czy z tego faktu należy się 
cieszyć, a może należy żyć w oba- 
WEZ CIJA EWACNACL U 
WALONTE ELEN UCZENIU YNA 
gdy nie „umrzeć”, a gdy zwróci 
OEUCZAW CHE ALUr4CEA 
będziemy chcieli ją wyłączyć. Mo- 
że nam ona odpowiedzieć „Sorry, 
but I can't do that” i tak oto nastą- 
pi nowy etap w historii. Nic już nie 
EACR EL LEICETEWELO OCZY 
We ELCZZ UZ AWA I74CÓW ULU CUKCA 
|FILGEKYNIEWENCHEJACZO CZCI 

| POTECEIEJUE UJ FALCCNA 
SELONEU JAZ rzec NCH 
że powyższa wizja filmu jest tylko 
WESZNELNOCENINOSOCHCNANI 
strzeganej rzeczywistości. Nie 
chcę się wdawać w polemikę, bo 
ten film SF jest najbardziej prze- 
WZLOUOZIWIUKCZOCAA UGI! 
kinematografii. Każdy, kto go 
oe] -PEHNUENOWJCIU COC CHE 
i niech tak pozostanie. Dlatego 
proszę nie posądzać mnie o here- 
ORA CTEOWYLCZ UW 
WCEENIEBA ZAS ENY ZUA 
JE YZJEEWCC WALCA WCC 
i mogą nie być zgodne z rzeczywi- 
stością postrzeganą przez odbio- 

rów tego dzieła. 

Jacek „ZAQ” Gadzinowski 
PZLIOLOAJI 


OOGUCODOL 











CLUJ CRY LLICCIE 


Zgodne gremium fundatorów nagród - w postaci Redakcji NSS i firmy CD PROJEKT - nama- 
CCA ZAC CECPCLORUA COLULACKCICROLCO WALC) LŻYLIOA ACO LON LC |od 173 AR*L0> 4 
CL ALLO CO A LICA Z LUCICNCCNCJLNNOJWC LCCN I+CJN= INY — 
ZA SYNDICATE oraz podkładki pod myszy z okładką gry. Aby poczuć 
zapach ciągnącego się sera, oliwek, kaparów, salami, cehkuli, grzy- 


















bów, czosnku (ale kez przesady), papryki, boczku i czego Wam 
ALON LJ MA CLA ALICJA A ZD PANCYACCJ JS A Z UJWŁOJCH 
fon do pizzerii i parę złotych. Ale gra w PIZZA SYNDICATE 
PLUSA LLOCOROCCE CLICK PAU PANI LLC CULCJALLCN 
ONE CZA ACIA AOC ON JCIOWACOCNIE+ ZNUUJACCN: LLC 
ZONA LE PACTJLCE ORJUCL CLOW YJ GO LICA 


1. Jak nazywa się najprostsza wersja pizzy 
w większości pizzerii? 
2. Skąd wzięło się słowo „pizza”? 
AZT CNIJECEUTEOJN UL OTKICUONO CLCH AIE 


CLEO TARIC CZ ON ECCEI LOLA 
na dostawę do domu: 


LED LZ JC LI LPA A CLUBIE TTE 
O ALLE ALA) 44034 I[7VI1 

20 podkładek pod myszy z gry PIZZA SYN- 
DICATE 


W Z ACI COC UNA ZE SCE O PŁOTU PALIĆ ODLEW CE 
OLE LINA LC) LLN O LEOUECCCOWOAC LC CLOW» CN CA 
do końca października (decyduje data stempla pocztowego). Rozwią- 


| "= LECHU NN OTOWA JCIE LLICY LUW TN ECA 








PO DZELOCOELCLH 
LĄ AŁJEJĄ Ą AC 3 
O©O0G0-800 Warszawa 66 
skr. poczt. 21 


Powodzenia i nie obżerajcie się za bardzo pizzą, bo nie dojdziecie do skrzynki pocztowej! 
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O) Trylogia 


PRENUMERATA 


Numer prenumeratora 


(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) 
Kompendium Wiedzy 


G648)08) 








©) Kompendium 1 BIS ©) Kompendium 3 


©) Kompendium 2 





Cie )C8 )C)C5)C60C7)C8) 


wpisz numer ze swojej 
naklejki adresowej 





Uważnie wypełnić - odcinek dla redakcji 





nss72 


J 


BLUZY 
M LXL XXL 


Numer prenumeratora 


Plecak granat. 5 (_) 


Plecak czerw. 6 £_) 


Zamawiam prenumeratę miesięcznika New $S Service na: 


Torba 12 ©) 


() NEW S SERVICE 











KOSZULKI 
M LXLXXL 


FIRMOWE 


wpisz numer ze swojej 


naklejki adresowej 
(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) a 


PRODUKTY 


Uważnie wypełnić - odcinek dla redakcj 


Kompendium 4 


Zamawiam 
KOMPEDIUM WIEDZY 4 


19,90 zł 


W cenie jedostkowej 
+ koszt przesyłki poczłowej 4,25 zł 


co daje razem 





Numer klienta 
(jeśli go już masz) 


Kompendium 4 


Jednocześnie wyrażam zgodę na wykorzystanie molch 
danych osobowych. 








Wytnij lub zrób kserokopię 


JESIENNA OBNIZKA CEN 





wszystkie 
produkty 
firmowe 
wysyłamy 
na nasz koszt! 


Nasze produkty wykonane są na: 


7 


Kompencdium 4 


Zamawiam 
KOMPEDIUM WIEDZY 4 


W cenie jedostkowej 19,90 zł 
+ koszt przesyłki pocztowej _ 4,25 zł 


co daje razem 


Numer klienta 
ljeśli go już masz) 


Kompendium 4 


Jednocześnie wyrażam zgodę na wykorzystanie moich 
danych osobowych. 








Kompencdium 4 


Zamawiam 
KOMPEDIUM WIEDZY 4 


W cenie jedostkowej 19,90 zł 
+ kosat przesyłki poatowej __4,25 zł 


co daje razem 


Numer klienta 
[jeśli go [uż masz) 


kompendium 4 


Jednocześnie wyrażam zgodę na wykorzystanie moich 
danych osobowych. 








Kompendium 4 


Zamawiam 
KOMPEDIUM WIEDZY 4 


W cenie jedostkowej 19,90 zł 
OOMODE WENA WAR 


co daje razem 


Kompendium 4 


Jednocześnie wyrażam zgodę na wykorzystanie moich 
danych osobowych. 
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TNT, g 
SNIPER nVidla Riva TNT2, 32mb, AGP, 700 
S3 Trio3D/2x 8MB AGP_ 1. 


ZESTAW ' KOM JTEROWY: k 
INTEL PENTIUM II 366 Mhzc£LERONA+128 cache | 
PŁ.GŁ.PC BX 238-800 Mhz AGPAT | >GEMM 


32 MB DIMM 100 MHz - EO ELENNUM G200 22 3 
HDD 4300 MB ULTRA DMA 3 5 Diamond VIPER V770 32MB AGP OEM 
CD-ROM 48x LG 
SOUND PRO 3D 16 BIT P'N'P / 

” OBUDOWA MINI TOWER AT / i > (zk Ę NNP NP NNP NE A_B BEE Z 
FDD 1,44 MB / Ę AKTUALNE CENY W TELEGAZEC 
KLAWIATURA zg. z WIN e. / 





52081 LRNNI 1: 
/5N 15 930 BEGA. 028 
50.24 ARCUSITVM 
ARCUS MONO LR14" 315 
5 ARCUS LR NI DIGITAL 15% 
ARCUS_ LR NI DIGITAL 172. 








00p+ 1: 


NAGRYWARKI CD 
CD-REC HP 7570i CD -RW 2/2/24 _ 780 - GŁOŚŃ -GŚW 200 23W 
GD-REC HP 8100i 4/2/24 CDRW IDE 1040 OŚNIK IPTSURROUND OEM 
GD-REC PHILIPS CDRW 2/2/61DE __ 780 ŁOŚNIKI A z 
CD-REC YAMAHA CDRW 4/4/16 IDE 1240 5 1000 + SB LIVE 

*5 2000 DIGITAL 


z JE DESKTOP THEATRE 
G SCANWORKS SW36 a 335 


SCANWORKS SW66 3 495 
Mustek MUSTEK SCANI RESS1200P 325 


ASA, j 1. EEN 2 1 AR RIX.56000 Voce SP PCiRockwell HF 170 


PROCESOR PII CELERON 366A PROCESOR Pil CELERON 366A : )ESOR PII CELERON 366A st RO A3_ 1070 ik JETRIX 56000 Voice SP Zewnętrzny Rockwell _ 330 
+ PŁYTA GŁÓWNA PC BX 233-800 Mhz  * PŁYTA GŁÓWNA PC BX 233-800 Mi YTA GŁÓWNA PC BX 233-1064 Mhz s: 4 ILTRIX 5600 Voice PCMCIA 


315 
(100 Mhz FSB) AT AGP A ZACH SOD Esej ATX AGP 123 SRobotics USR SPORTSTER 5600 ZEW MESSAGE PLUS 645 


+8ŻNB RAM 100 Mie + OBUDOWA MIDI ATX + OBUDOWA MIDLATX JE PENTIUM = ATRAKCYJNE CENY (Ml 
| zi ! Przyjmujemy w rozliczeniu używane podzespoły 111. DOSTAWY DO RTIENTĄ 1:1 
MOŻESZ UNOWOCZEŚNIĆ SWÓJ KOMPUTER NA RATY 











Ziemba, Lublin; x 2 Ki ) 
chlewski, Przeźmierowo; | 


- Lachowiec, Białystok; Tomasz Biernacki, Jastrzębie SE 024 ZŻ40J8 Biela, Bielsko-Biała; Krzysztof RE anówaki, 
1 PZTUELNZ OZ ZO CIJ TWZEŁ EILEEN ZAMEJCJEJHL ELE OLA ETWZCAL SOISOJZALA 
ódź-Olechów; Michał Szczerbowski, Żory; Radosław Kubisztal, Żory; Łukasz Lenart, Sucha Beskidzka; Filip 
5 © BH ZSP ALEC ZE ZALE NANA EIEUSA OLSENA CEA CZE ALe NCT ETSCJI 
utkowski, Lwówek Śl.; Marek Szkibiel, Szczecin; Tomasz Radomski, Szczecin; Piotr Słowiński, Gostynin; Tomasz 
TVL WET AAAA ZCUTLALOLJNA CA ELTA IL EBEZ) CJ ETNZAL LSZA [CZA CEA ZZL ETC) 
Julikowski, Ożarów Maz.; Dawid Pytel, Tychy; Bartek Ordak, Gdańsk. 


Konkurs „Opowieści z Wybrzeża Mieczy” 


W LETEWZJ CZA EIZEV ZA AC) ZEWAD LEPKI AJAY AC ZAW. CELNA EM CIZA IDEAL ULE 
Pietrzkiewicz, Kraków; Tomasz Pietkiewicz, Lubicz; Mariusz Mrówka, Zakopane; Błażej Kielak, Wołomin; Łukasz 
Doc 8 RZY: UCZ Jl11BE13 EPE TER ETEN ZZA CA EL ERZTY<THT KEN EWAUTC IE ON:IEU CU RZA JUTULK ELE 
Opole; Jacek Palka, Gdynia; Bartłomiej Walczewski, Toruń; Łukasz Czajczyk, Kraków; Łukasz Kucharski, Łódź; 
Daniel Szczepański, Wola; Andrzej Silewicz, Toruń; Maciej Włażliński, Tomaszów Lubelski; Mariola Tadla, Lewin 
| 1220 (HEJ CSN 241 EB :1ETH MY VHALEVZAEIOEPA LLTOEU ARK ESA JZU ZI PMA ZY ALICJI EIKEUAALCELCHĄ 
Sebastian Borzewski, Gdańsk; Krzysztof Jabłoński, Warszawa; Józef Gil, Kluczbork; Aron Czapiewski, Czersk; 
Ernest Świercz, Rusiec; Krzysztof Kaźmierski, Wągrowiec; Krzysztof Butkiewicz, Łódź. 


Gratulacje! Przypominamy po raz setny o WYRAŹNYM PISANIU WŁASNYCH DANYCH 
- nieczytelną korespondencję odrzucamy! 





MIDTOWN MADNESS 


Kody wpisujesz jako nazwę gracza po wci- 
śnięciu „New” w menu wyboru gracza. 
Wszystkie kody, poza ostatnim, wyłączają 
ranking. 


Showme Cops — widać gliny na mapie, 
Big Bus Party — komunikacja miejska 
opanowuje świat, Tiny Car — strajk komu- 
nikacji miejskiej, Jet Planes — samoloty, 
Warp Eleven — przyśpieszenie, amizdA 
eoJ — ruch okrężny. 


SYSTEM SHOCK 2 


W trakcie gry wciśnij na raz SHIFT i „;”, 

a potem wpisz: 

psi_full - petne psi, ubermensch — su- 
per-człowiek, add_pool — cyber-moduty, 
show_version — wersja, summon_obj na- 
zwa_przedmiotu — dostajesz wybrany 
przedmiot 

PRZEDMIOTY: 

Broń: 

Psi Amp, Wrench, Pistol, Shotgun, Assault 
Rifle, Laser Pistol, EMP Rifle, Electro 
Shock, ren Launcher, Stasis Field Genera- 





108 KGB 





Kolejne kody, również 
wpisywane jako nazwa 
gracza, dostępne są tyl- 
ko w „Cruise Mode”. 
Pozwalają wybrać spe- 
cjalne wozy. 

Po wpisaniu kodu trzeba 
zawsze wybrać odpo- 
wiedni samochód. 
vasedans — weź cadilla- 
ca, standardowy samo- 
chód, vasedanl — weź 
Bulleta, standardowy Sa- 
mochód, vavan — weź 
Forda F350, furgonetka, vadiesels — weź 
autobus, Diesel, vacompact — weź garbusa, 
compact, vapickup — weź Forda F350, pic- 
kup, vabus — weź autobus, pojazd w innym 
kolorze, vadelivery — weź Forda F350, wóz 
dostawczy, valimo — weź Mustanga GT, li- 
muzyna, valimoblack — weź Mustanga GT, 
czarna limuzyna, valimoangel - weź Mu- 
stanga GT, biała limuzyna, vataxi — weź ca- 








tor, Fusion Cannon, Worm 
Launcher, Crystal Shard, 
Viral Prolif. 

Amunicja: 

Standard Clip, HE Clip, AP 
Clip, Timed Grenade, EMP 
Grenade, Incend. Grenade, 
Prox. Grenade, Toxin Grena- 
de Small Prism, Large 
Prism, Pellet Shot Box, Ri- 
fled Slug Box. 

Strzykawki: 

Med Patch, Detox Patch, 
Rad Patch Medical Kit, 
Psi Patch, Psi Booster, Speed Boost, 
Strength Boost, 

INT Boost 

Pancerze: 

Light Armor, Medium Armor, Heavy 
Armor, Reflec Armor, Vacc Suit, 
Worm Skin. 

Implanty: 

Wide Machinery, BrawnBoost, Endur- 
Boost, SwiftBoost, SmartBoost, 
WormBlood, WormHeart. 

Inne: 


„(nówe cheaty) 





26.44 


dillaca, żółta taksówka, vataxicheck — weź 


cadillaca, zielona taksówka, vabo- 
eing_small - weź autobus, odrzutowiec. 


W trakcie gry możesz ponadto wcisnąć 
CTRL-ALT-SHIFT-F7, aby wywołać okno, 
w którym wpisujesz poniższe kody (sześć 
pierwszych wyłącza ranking): 

Inodamage — bez uszkodzeń, /fuzz — radar 
policyjny, /slide — samochody nie odczuwa- 
ją tarcia, /puck — samochód gracza nie od- 
czuwa tarcia, /grav — zmniejszona grawita- 
cja, /postal — palenie skrzynek na listy klak- 
sonem, /damage — włącz uszkodzenia, /diz- 
zy — spójrz w niebo, /ufo — samoloty zamie- 
niają się w UFO, /swap — zabawny pociąg, 
ftalkfast — szybki komentarz, /talkslow — 
wolny komentarz, /big — wielcy ludzie, /tiny 
— mali ludzie, /nosmoke Wheel — dym powy- 
padkowy, /smoke Wheel — bez dymu. 





Molec. Analyzer, ICE Pick Recycle, 

5 Nanites 

10 Nanites, 20 Nanites, Stats Trainer, Tech 
Trainer, Weapon Trainer, PSI Trainer, 
WormGoo. 

Chemikalia: 

Chem ź1 do 419 (np. summon_obj chem 
14), są to: 

41 — Fm, 42 — V, 43 — Ga, 44 — Sb, 45 — Y, 46 
— Cu, £7 — Cf, 48 — Na, 49 — Os, £10 — Ir, £11 
— AS, £12 — Cs, £13 — Hs, £14 — Te, £15 — 
Mo, £16 — Tc, £17 — Ra, 418 — Ba, 419 — Se. 


EZEEZEKAEZKE APTEK POYCRA CY ZADZWON ZO PTORZEKECZA CZT TRZE ZZA SZARO ROP DOOZEY AP TEZIE SIAK SSC PÓZ DOZ CE A KOOEDÓ RA ZOP EC REEDA 
NEW $ SERVICE: 00-800 Warszawa 66 


DESCENT 3 


Kody: 

lveGotlt — petne broń, pancerz, energia, BurgerGod — nieznisz- 
czalność, TreeSquid — cała mapa, MoreClang — następny level, 
DeadOfNight — śmierć botów, Testicus — niewidzialność, Frame- 
Length — wyświetla ilość klatek/sek., ByeByeMonkey — widok 
zza pojazdu, Shananigans — zwą ZĘ 


Zmień imię dowolnego gościa 
parku na: 

Melanie Warn — szczęśliwi go- 
ście, Katie Brayshaw — macha- 
jący goście, John Wardley — 
powszechny zachwyt, John 
Mace — podwójne stawki, Da- 
mon Hill - dwa razy szybsze go- 


karty, BigBucks — kasa bez końca. Aby dostać kasę za friko, wejdź. 8 


do opcji Finansów i „pb Enter + M. staniesz 5000$. Bajer 


jąc Shift i wpisując rct2, a potem potwi 
nieneś siora oklaski. Inny sposób 


Kolejka strachu stanie się na nowo opalafia 51. zburzysz i od- 
budujesz jeden z jej segmentów. A wyższą ocenę pracy parku 
otrzymasz... topiąc niezadowolonych gości w wodzie! 


TOTAL ANNIHILA- 


TION: KINGDOMS 


Wciśnij Enter - pojawi się okno dialogowe. Wciśnij +, wpisz kod i po- 
twierdź Enterem. Ponowne wpisanie kodu anuluje jego działanie. 
atm — pełna mana, bigbrother — zmiana głosu, cdstart — wstrzy- 
muje/odgrywa muzykę, combustion — wróg umiera, dither — di- 
thering, doubleshot — podwójne uszkodzenia, halfshot — połowa 
uszkodzeń, fogcolor 1 do 256 — ustala kolor mgły, ilose — prze- 
grałeś, iwin — wygrałeś, infrared — mgła wojny wł./wyt., kill [0... 4] 
— zabij wybranego gracza, lotsablood — więcej krwi, lushee — wię- 
cej surowców, meteor — deszcz meteorytów, noenergy — bez 
energii, nometal — bez metalu, nowisee — pełna mapa, radar 
100% — zasięg radaru, shareradar — wspólny radar, shootall — ce- 
lowanie we wszystkich, sing — jednostki śpiewają, tilt —- max. lu- 
dzi i surowców, view [0...4] — obejrzyj skład metali i energii wy- 
branego gracza, zipper — jednostki szybciej się budują. 


tips 8. icks 





Przygotował: 


Banzai 
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FASSYAIKONEWAT A SIOJ TE 
hKOLGOYWOBENONAN EC UE 


Play Station (©) Dreamcast. 


| CZAT PAU U ET WET 4 ZŁEM TZT EUIELALETUA ALIETEN 4 AAA TU ZALLI LO OZEWNC CIA ALUZJI IE 
ZL AWA CYC UCI BP NEY CY EL UI (EE ŻY CUEIEIUCNCZAY CEJ ELE] CRAY W TŁEWIEUI CKEEWUŁJCY4 
jeszcze gry! To dzięki nim mile miną Wam nudne wieczory i będzie można się odprężyć w oczekiwaniu na 
Gwiazdkę, która, swoją drogą, już niedługo, a wtedy dopiero będzie wylew gier. Zarówno tych dobrych, 
jak i tych słabszych. Tak więc - miłej zabawy. 





ENDL 


LGLEJILG 
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© DREAMCAST wylądował? O dziwo, firma 
zdążyła na czas premiery. Tak jak SEGA się 
spodziewała, popyt na ich nowy produkt był 
(o LOUIWALIEWZUJNICELIUCEK EK AZLCWICH 
coną część rynku. W momencie startu nie 
brakowało ani jednego z obiecywanych na 
PIES MAKO ZAWSSENLCJE 
WILCZA NY JJ KEANU 
FIGHTER 3 i SONIC. Zresztą 
nic dziwnego. Nowa konsola 
FEWICICE YAN ECH Joy Zo cj Cj CE 
mieć tylko nadzieję, że jej ce- 
EA OPLCIJCCENCINY 
fote (ORO JENIEWCN cya Za |( 
więcej osób. 


©SEGA, po otrzymaniu od 
BIOWARE kodu źródłowego 
do przebojowego BALDUR'S 
[7 NIRO CHENCECA SCEI 
CAEN [7 CIECWERCJ 
być wierna konwersja tego 
wspaniałego tytułu. Chociaż 
chodzą siuchy, że specjalnie dla DC ma być 
ra OWEUENAILCKJTLC WESA 


©SOUL CALIBUR w wersji na DREAM- 
CAST-a otrzymał bardzo pozytywne noty 
w japońskiej prasie. Zresztą co się dziwić — 
CIEWCSSAWCUCW Z CONIEC AZOCNZ INCA 
dobno są już na ukończeniu. 


© Ósma część FINAL FANTASY miała swoją 
premierę 7 września. Od tego momentu pro- 
dukt ten sprzedaje się jak ciepłe buteczki. 
Wszystkich żądnych nieco większej dawki 
informacji odsyłam do poprzedniego nume- 
ru NSS. 


© Francuska firma INFOGRAMES uderza po 
| CYM (O LARA 
zem z kontynuacją 
jednego z najlepszych 
WZSCLOWNCI CJE 
Mowa tu oczywiście 
NA a -1A SSE C 
PLAYSTATION. Jeśli 
porównać to z po- 
przednią częścią tej 


Strzelaninki to gatunek stary jak świat, a gra 1942 
jest jednym z jego najstarszych przedstawicieli. Kto 
by pomyślał, że latanie i strzelanie może się tak lu- 
dziom podobać. CAPCOM pragnie przypomnieć 
klasykę wydając ten tytuł na GAMEBOY COLOR 
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...soccecceoooooeeoeooooeeeOoO 





gry, to okaże się, że wprowadzono ca- 
łą masę ulepszeń. Takie drobnostki, 
jak podwyższona rozdzielczość czy 
też szybkość 50 klatek na sekundę, to 
WAJNIKASZTHNIWICHOCIORYAJELCA 
szych dodatków warto odnotować 




























I OMYDUTALALUGLWANIG NATU ADRGTAMTA CH 
renowych. W stosunku do poprzedniczki popra- 
wiono grafikę oraz ulepszono model jazdy, doda- 
no także możliwość gry czterech graczy na jednej - 
URU ANOKOWAAUNUTAATANUA 
ULOWUUAIOTAKUNOSATALTU TE LAACZANTZYA 
(U TADZYPCZ AJCZAUĄ 


| GOL ELLUCEUJ AUCOW UAM sty ZIE AH derworld, Propellerheads, Orbital 
drogę swoich marzeń. Edytor jest stosunko- AGONE Paul Van Dyk. Szkoda, że 
wo prosty w obsłudze i już kilku minutach 4% |GSZJZJ LANCE ZLCEC 
obcowania z nim można nieźle się pobawić. 6 liście, naprawdę szkoda... 
Wtedy jedyną granicą jest wyobraźnia gra- 
cza. Gra oferuje trzy poziomy trudności 
oraz przeszło dwadzieścia W 

różnych zakąt- 
kach OWELCNUNE 
ra LC bea 
stworzyt 
spół Sin. 


R L= 


10 w 





O UWARUJECYWAT NYCH 
CSTUZNONODOWETYZN CY 
zawita na ekrany naszych 
konsol. Po uratowaniu swoich 
ziomków i pokonaniu głów- 


© OWIEC YOWNYA 

| CHMAWOEWIY 
udostępnili swoje utwo- 
ry dla potrzeb WIPEOUT 3. 34 


Ktoś jeszcze pamięta ten tytuł? To GHOST'N GO- 
IORAWIZTTSYCAU AA ZIAAANZNIŁTAE ;) 
COLOR. Mita platformówka polegająca na ekster- 
minacji zombich i tym podobnych paskudztw. Jesz- 
WALON RYJYNIAWJEN 


IdEYZYGLÓUI 




















7 września miała miejsce premiera FINAL 
IZWYKYWARTAZZY BYC KUARATTLÓ 
KOLA KANIOKN (HTTTASEALGATA 
sprzedanych egzemplarzy będzie większa niż 
UW UŁAYZOLOJY WA 


możnaby po- 
WZA że 
WALUGINEJECJ 
, SLUESEEWSCZENN=r4J 
STEELE NI CJE 
j No cóż, twórcy 
CAUCIENUCEO 
inne zdanie. 
DA EWILCH 
że w drugiej 
części nie uj- 
rzymy _prak- 
tycznie 
ICH 

























czego 
DZWILIO 
widzieli już 





we etapy, nowi 
UKSOCKAAKCIE 
ENCSZCNCICCH 
LUEHYAYTE CY 
LOWELL 
LOWINŁAJCCUM 
UESAC 
LOWASKEJCULEI 
niby lepsza, 
CIENELCONJELGU 
ILOWZJIA 


 ATANCCOCECYNJEWNSCAOE 
acja ZELDY, nosząca (póki co) podty- 
tuł GAIDEN. Chwilowo niewiele wia- 
domo na jej temat, poza tym, że Link 
będzie się uczył nowych umiejętności 
WAS ZOCN AS ELGLU SOW ZLEWA 
specjalnego wdzianka oraz oswajania 
zwierząt. Więcej informacji postaram 
się podać za miesiąc. 








































*" TETRIS nigdy dość? Takiego zdania jest naj- 
LA ANZNLULTAGNIAWANUNATALTCATTA 


ment wyda jego kolejną wersję. Jedyną zmianą 
ORLA OZNA NY DOC BB) RNYA ZZ 


© CAPCOM ostro atakuje platformę GAME 
|-(o) Seo Ke). WA SIC ACE YZ EWA ACT 
przeszło 10 tytułów do końca tego roku. 
O części z nich już pisałem (RESIDENT EVIL, 
STREET FIGHTER ALPHA), teraz warto wspo- 


NN NINTENDO64 





(©) Dreamcast. 


USE ILOWCOTONZYWACZZECY NU RCT) 
| ELEMENCIE CEZAR WSZECH 
jeszcze z automatów. Cała akcja tej gry to pi- 
lotowanie samotnego samolotu i prucie 


"z przeróżnych broni do nadlatujących prze- 


CWLCOWALEJz[ecy M YKefe) IM CACYJCIONIEIA 
LOGO CWAUCY UWAZA LCAWACJINCI JA 
nej. Nasz bohater musi przebrnąć przez około 
30 etapów, eksterminując po drodze niezliczo- 
ne zastępy zombich i innych kreatur no- 
cy. Starszym graczom powinna zakręcić 
się fza w oku. Trzecim i ostatnim po- 
twierdzonym tytutem jest MAGICAL TE- 
TRIS CHALLENGE. TETRIS każdy zna, 
EMV -=1e) AUCWUYAC WI LEWERSYYO LU 
koncie. Tak więc czym ten ma się różnić 
od pozostatych? Pod względem zasad 
i miodności — niczym. Jedyną istotną 
zmianą jest to, że teraz klocki będą ukta- 
CEJ (O CIOOWCEPIONA CZA INY 
LENE CYKJ EYAL Ce] dole IO REJCWECH 
COJNJTWIEWISCO CH 


| EEKMIERUWALCONC ANIELE 
cze N64 mogą kupować prak- 
WZAIEWAJ CO ETAWEYZI 
| OWTZAWITSENA LETS ErAZICI 
LILUEW IN LI=)PIOSCYCOCCH 
RARE — twórcy m.in. wspa- 
niatej trylogii _DONKEY 
(o ieNeeU NIA ALERT 
OCYZAILOWOOWYR OC 
na N64. Po wydaniu BANJO 
| v.v40[0]| RENT OZ W ZJ C CN 
za tworzenie nowej części 
piej (3 ACO NCEWAJITLE] 









Kontynuacja przygód miłego, fioletowego 
OUGA CAT OCZYTA TTE AT BYTY CALC 
UALYDYTATADYGLUTYTTYY UC 

w stosunku do jej poprzedniczki. Czegoś tu bra- 
kuje — chyba oryginalności. 


64 w tytule. Część informacji podatem w ze- 
szłym numerze, ale nie były one jeszcze po- 
twierdzone. W każdy razie RARE ostro się 
przykłada do tego tytutu. Nośnik, na którym 
DK64 zaszaleje, ma być podobno dwukrotnie 
WELSZONIJ GUS NAC CWI CWA NPY I 
64. Jeżeli zaś chodzi o stronę wizualną, to 
CAL WEZ OJ (ZUA CIN IEANICENN=H 
dzie możliwości uruchomienia DK64 bez 
Expansion Pek, jednak podobno to małe cu- 
do będzie sprzedawane razem z grą. Chyba 
NEUE OTW ELOWELCOHNO-"ACN CE 
ka z dopatką w postaci EP. A znając RARE, to 
zapewne jej programiści wycisną wszystkie 
soki z tego sprzętu. Sama gra będzie platfor- 
mówką z elementami przygodowymi, których 
przedsmak dat nam BANJO KAZOOIE. Firma 
rozważa także umieszczenie opcji multiplay- 
er, która była obecna w poprzednich czę- 
SOCHA EUJLICZASCCIENIOLOJCOKA NIA 
wo ustalona na listopad. 


DEWJ$ SGAVIGE-472 II] 
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| 741 CME = (1 (OMEEJTZ 
podobno rok temu, gdy 
P1LE11)4 
osobnik o imieniu Robin 
wpadł na pomysł stwo- 
| ZEMEMIELI (A LIHI LU ULE 
Pa ZELCJEWUJELEJA AL] [7 
wszystko, co do tej pory 
polscy fani widzieli 


pewien mało 


CLIO SSN AJN EL AWAIE 
NI trzech sztuk (plus dodatki). 

Potężny budynek włoctaw- 
ONOWE KOS A(eS ASOT YN 
M2 LOBEEL LUST CEE 
ELUNEEEUEULOWZ OWE LOW 
na rozmachu. Gości witał ogromny 
slogan „FIRST IMPAKT”, wypisany 
krwią niewinnych humanoidów na 
siedmiometrowym pergaminie wi- 
SZA UELMOSSEWICCIAH 
rej dochodziły jęki i lamenty. 


[2 WWE WAUESZIE LAC CJ 
środka, gdzie po przeciśnięciu się 
UCZA ASOJSTCENWIEKOAA 


YJIBEÓE 
też 
ODCJZU 


W czerwonych spodenkach Ania 
- Lina Inverseze,lagers” 








LUEUSOLAKCEIUOWAN JELCZ 
ściówki oraz informator. Nie spo- 
COONI CO NZOALEOCATNSCY 
opisać tego, co działo się w środku. 
LUWASZIOCHZAKELANACH 
OEWAUELOS EKO WOCJC CH 
OJO CHAWLUJAT EMU ETU RET LLLEJ 
i wszelkiego rodzaju gadżety, a by- 
ło w czym wybierać. Na sali rządzili 
m. in. JPF, RAR, Planet Manga, NSS 
OJAŁZLCO ZTM EPA ZZ!) 
W CYUCCEENUCJUCUELOUAN JJ 























bujących opchnąć wydru- 
| FATWEUCENUCW 
CINCULEZAA CY 
domowej roboty 
koszulki. Chyba 
|JEWZAJACYANE 
storii polskich konwentów 
wybór tych ostatnich byt 
LELGNAĄ 


paz UE WZA Wr TU) 
na podaż i popyt polskie- 
go rynku zatrzymałem 
wzrok na tajemniczych 
schodach ku niebiosom, 
na których kiębił się tłu- 
UEGENAVKS EEEE 
tajemnicze kartki. To był 
LEWEJ ANA ETZ) 
UCP O CE (ELAWZATY AWA 
| GURU UYZZAW CZK 
| UJENSEZENNCA AAC UILEZ 
gaido”). Setki rysunków ozdabia- 


LCWNOSCU 
CNZLATE 
UL CYK 
CIJIWACHJ 
|ELUNA SJ 
skich — ry- 
EOWLILOWA 





"Alle -— ligram-- 
z ,„Patlabor”-a 


a większość prac naprawdę robiła 


wrażenie. 


|UNEWCYACOLELOZ ZOTAC 
(a miejsca jeszcze mniej), udatem 


0 


— "uw = 
Ę ż A = 4 E 
= z „Vampire Princess Miyu” 







się do sali głównej, mija- 
jąc po drodze AnimeRo- 


WALCOWEW LOCH) 
roztożono setki mang, 
udostępniając je do prze- 
czytania szerszej publicz- 
ności. Nie mogąc się już 
IA JUE(ZA UA 
tem hucznie (może ktoś to 
zauważył...) na salę głów- 
LESDOALICY AWCE NA 
| CHC LCNIMOCHNCWCO 
ka wysoka! To, co ludzie przeżyli 
WASCYLTKOSI AHA 
ba na zawsze przejdzie 
do historii konwentów. 
Przeogromny (jak na 
WZT ZONY) 


ogromnej 
(ELO 
WETATTILSJ 
krajowe) 
OCENNCH 
rzutnik 
WALCE 
w techno- 
IMIIAUCH 
lustrza- 
nej, Video S-VHS, LaserDisc 
plus bezprzewodowe mikrofony 
IN ULEWLOWACOLAWRCZ YJ 
WAZON CY OKOPACICIUJ OJ CYA 
bagatela, 2000W mocy na kolum- 
nach!!! 


Wśród nich znalazły się m. in. 
najlepsza maskarada tego roku 
(ponad dziesięciu przebierań- 
ców), niesamowity koncert tria 
najpiękniej śpiewających dzie- 
WIEMUNCENIENWIJAALCCJIE 
(ZAJIMELCOSA (SOI (ONWAUZCIĄ 
które czadowaty przez ponad 
półtorej godziny, bawiąc całą pu- 
[JI OROSZZAYCILCHENEWZSINC 
przypuszczatem, że ta „zepsuta” 


młodzież może tak się superacko 


kiwać. Takiego koncertu nie da 
OE sCTZATAWA IA Z JSC) 
z „Escaflowne”, „Evangelion”-a, 


om, czyli pomieszczenie, 


OCELAOWONYZLYALEJ 








= 
FZTOJKAWT SG PAZEDZA! 
z,„Vampire Princess Migy”*8: 


„Lodoss”-a, 
„Macross”-a, 
ZAACSZYCENNCJ 
śmiertelnych Sa- 
ilorek _wprowa- 
CZWALIENCEIIKCH 
ESSEN 
[OSO COCWŁONIEU 
wet zmarli po- 
WZEWZINŁAKCJ (9 
AOZZWIEJEANOCERICENNA 
lić). Zaraz po koncercie nastąpiła 
(OUECIUELY ELO CN 
LOTELCIEO CA rctrZ0 AISI 
ROCUOMIEWIT CEC YCIU 
LEJ OCELIAWZWSLELINENICJ 
COLA ENZ LCN LILLA 
nie ostygł, już w parę minut po 








Ee CZCI NWICOACIJICNYCH 
miera polskiej wersji „Evange- 
lion: DeathA2” (TRUE), czyli 
przeróbki pierwszego filmu kino- 
wego Serii — „Death”. Pokaz sko- 
ENUCACOCNICIHANA CJI) 
braw na zakończenie projekcji 
nie styszatem nawet po przemó- 
WIECEJ OLCHAKCNN NH 
stu hotd! Zaraz po nim uderzyta 
kolejna premiera - „Perfect 
Blue”, dzieto będące zapowie- 
dzią nowej epoki w dziejach ani- 











> me. To pozycja, bez znajo- 
* mości której nikt nie powi- 
LCL CYZOICYZECICHA 
LOLI CYAJZUY 

nieprzerwanie do godziny 

6 nad ranem, o której to 

spalił się rzutnik (oj, to musiało 
kosztować!). Co nieco przystopo- 
wało szaleńcze tempo konwentu. 


Jak można więc podsumować 
„Pierwsze Uderzenie” — „First Im- 
pakt”? Bezsprzecznie jest to naj- 
lepsza impreza mangowa w Pol- 
sce (na jakiej bytem, oczywiście). 
Pomimo drobnych wpadek orga- 


EO ENICIEWIEW CAEN 


poziomie - darmowe plakaty 


(śliczniutkie), pięknie wykonane 


wejściówki (srebrniutkie), brak 
znacznych poślizgów w projek- 


cjach, a przede wszystkim same 


tytuły!!! A przecież atrakcji było 


ONISENIZCIEJUCELCLECERCELEJA 


ria, Market Hall, AnimeRo- 
ONZ AWIOLCROOWY 
ZA O EJELINTZY 6 
OAZY NNESZCA 
dakcyjny japoński DRE- 
PU CYPLU CTEW 
oke, kon- 
LGUNGCA 
z atrakcyj- 
nymi na- 
grodami 
WELON 
nich karta 
z  orygi- 
UELLBAU 
autogra- 
LELINWLICH 
mo ru 


Oshiiego, roczne 
|SANIUOCWA JJW 
skiej edycji man- 
gi „Evangelion”, 
oryginalne celu- 
loidy wraz z odry- 
CELINE ANLCO 
COWAUCE CJ 
pendia Wiedzy 4 
INIUEWASLNJCH 
|GHOCUSCWWOCH 
COEN CWJ 
OELEWNEOWNA Z 
wydawnictwo — 
WELUSCJEMICVICH 


i WEWICLEENAAWECJWZNZNE k 
gelion"-a w polskiej wersji języ- 
kowej! Podobno „Second Im- 


pakt” już za rok!!! 


P.S. Dwa słowa od organizatora — 
110): EE CJA MEINEN ECA CJI) 
EET UCZTA CEC ETAY 
osobom (bez kolejności): John Re- 
CJA AA EAC CH 
Achi, Kuma, Quizer, Seent £ Po- 
stal, Jonek, Mariusz, Mako 8 


Dumni rodzice Shina 





















to £ Bandmanka, Mr. Jedi, Raist, 
Miggy, Jetboy £ Yuurei, Kralizek, 
Yasuda-san, Kabura, Adam 4 
Witek, oraz swojej mamie, „bez 


Yoshiko 8 
UCOJAM CH 
(r REOR LELLP 
(ETYCE 
Winiur, 
Munc, Pegaz 
CI COEN ECIETANOZTCJA 
Mateusz, Eliot, Yaten, Prezes, Ga- 2 








































LUCK CJI 
'_ wencie mógl- 
j bym jedynie po- 
"> marzyć”. W mojej 
NZL 
'" pozostaniecie na 

o wieki... Dzięki! 

. Strona o im- 
4 TY GŁZALNCZE 
3% UKSTONZASCILE 
PZZAWENIAA 


Pegaz 


UCHA OZI O GNÓLZIA 


Oto co, między innymi, 
ciekawego znajdziecie 
WALIELÓJ ECA LN EEE 


| 223 UCIEC + LAVA LLU ENNUCOU CCC LEC ACTAC KZ FICTCJ 
OPATA CU LLES LL ETDACELOGRCOW ALI CIORZZTNOCOIEACI OAI 


BZ UCIEC ICENECEULCWALULOJĄCOCOŁLIWA 
| kuł na temat nowego serialu telewizyjnego MOR- 
| TAL KOMBAT CONQUEST. 




















BALA CLOCK MA4CL)4 

_ | Wam o mrocznym świecie 
s | Shadowmana, przedsta- 

- | wionym w komiksach 

o tym niesamowitym bo- 
haterze. 


ZACLCU LAG ZLCN:CE 
WCC CEALNZWLCCTH 


LUWEK CC CIEGLC 
| OLCZACAAUNGEK LL124 
innych atrakcji - obszer- 
ny opis postępowania dla 
ARICLGIET SALITEIE 
BERIAN SUN. 











PGA LLELCEZEE 
"DOK LUCLGTALECZ WA ALOWA 
 EDALEOCNCLELWALCLULEAWĄ 
| NOELCIZAG A LCCCWZAJECWA 

"NURUTEAJELOWZKJACCWA 
CN LC LNU 4 LLELOSCE ZA 
©7411 EGOEITNYUULCZCH 











 LLECOLUCZC LEK CET: 
© GOCAE TANIO WIEC CC LH 


AKI. GF] a 


TIBERIAN SUN 


CEED UK ALEZ ELCHIN CIN EKACKY: IB 
ITA CU LLOTCŁAWEFETD ZAELIIETLFAZEK TŁ UZ] 








CEL") EKO 1244 LE DT (AK7441] 

CEC: TIBERIAN SUN. Odpowiedz- 
(JENIEN TU NPTZNA AETJEHCEJNACI[I 
snym truchtem powrócić z poczty 

MULLER IEMAJIH1V UKF 


1. Wymień pozostałe części 
[ej 0) LAI K-Hoie] [el J.P 
ZAJ ENNELLZKCELUT LLC LH 





wiec Tyberium? 
3. Kto jest autorem „Nowego 
| LUŁECLUKNIELCEA 


Poza 10 grami CHC: TIBERIAN SUN 
| TZAEKEDCZA WG ZTEĄLECILNANNICECZIE 


LUIJEDELU ZAJ Ao Todd [:14,17:V ZUJ | 
10 koszulek z gier rozpowszechnia- 
nych przez IPS CG 

10 gadżetów 


Kartki pocztowe z Waszymi odpowie- 
AEK UCHA) EET LUN=/ NT 'ZAB AO 
7 PAT KGTCCI O CZENIE ICH 
CJ LMLETEU TA ABT I UB COL UTCTA A LLU 
nadsyłajcie do końca października na 
ELI CZEECZLELCJIH 
z JA ACKJ4;44[e) + 
Ą (000 OB EJZZUNZKJI 
O (20 1174 4 | 


Szczęściarzom opadnie szczęka po przeczytaniu grudniowego numeru NSS! 







FEUEUELSOONETEL> 
cen i najwyższej jaki 


UOATSGYELEJ OJLCSZ na 
wszystkich grach z CD Projekt. 
- Naklejamy go po to, e yś mógł: 
bkkó odszukać najwyższej 
ości i niedrogie LUA = 
Gry z ch Projekt! 4 






ORINOCZU 
PUWECZU 


|| "2 | 





„Zawsze racje... 


„.zwłaszóka gdy ma w reku mocne argumenty. 


Jeśli uważasz, że prowadzenie sieci pizzeri 
to bułka z masłem, to sie grubo mylisz. * 
UZ ZZEATWIZYJCZZCE WACC 
mnóstwo atrakcji, od komponowania pizzy 

z kilkudziesięciu składników, poprzez 
zatrudnianie najładniejszych dziewczyn 
w mieście, aż |» osobiełe Kierowanie ę 


SOFTWARE 2000 


Sprzedaż wysyłkowa: 
Centrum: Sh» 
WAMEALZAK 






Raki ' lawet sie nie. DZA A> KĘ 
ZZO DZE LODOCZAE 
ZOZZNICZO gra ukaże się w polskiej 
wersji jezykowej i OBOZIE 
_ Więcej szczegółów już za miesiąc! 7 
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